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Warmaster es un juego completamente 
diferente a lo que estas acostumbrado, 
como podras comprobar en este dossier que 
incluye un informe de batalla, montones de 
miniaturas diminutas y un repaso al trabajo 
de Juan Diaz, el primer disenador espafiol de 
Miniaturas Citadel. 


Opiniones y controversias despertadas por 
todos vosotros. 


EI nuevo vehiculo de exploracion de la Guardia 
Imperial inicia su recorrido por los 
campos de batalla del 41° Milenio 


Todos los ejércitos tienen sus 
héroes, pero Sly Marbo podria 
ser el héroe de cualquier ejérci- 
to... incluso de un ejército for- 

mado exclusivamente por él. 


Nuevas reglas opcionales, esta vez creadas 
por Nigel Stillman, para enriquecer mas tus 
batallas de Warhammer 


Un nuevo escenario protagonizado por 
las Tropas de Jungla de Catachan, en el 
que éstas se enfrentan a un temible 
enemigo invisible. 


Dave Cain comparte con nosotros su vision 
personal de los asesinos de las diversas razas 
del Mundo de Warhammer. 
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La situacion en orbita es cada 
vez mas desesperada... pero 
todavia hay esperanza. 


Nuevas reglas, nuevas miniaturas, un 
nuevo escenario y mucho mas en este 
numero del unico periddico de la 
Ciudad de los Condenados. 


Ref. Producto: 03249999059 | 


Céddigo de Producto: 3959 


19211966004 


MINIATURAS PEQUENAS - GRANDES BATALLAS 


= Nessie ultimo juego ya esta aqui! Warmaster es un 

juego de guerra de fantasia a una nueva escala, en el 
que las miniaturas de 10 mm representan gigantescos ejérci- 
tos avanzando por un gran campo de batalla para enfrentar- 
se al enemigo. 


Este mes, ademas del reglamento de Warmaster, se ponen a la venta los ejércitos 
de Altos Elfos.y de No Muertos. A lo largo de los siguientes meses iran poniéndose 
a la venta los ejércitos de El Imperio, los Enanos, el Caos y los Orcos y Goblins, 
cuyas listas de ejército estan incluidas en el reglamento. En este numero, el dise- 
fiador de juegos Rick Priestley nos explica de qué va todo esto; ademas de contar 
su experiencia a través del informe de batalla de una titanica batalla, para que 
veas mas graficamente en qué consiste el juego. 


.. Y ADEMAS, CON LAS 
MINIATURAS DE UN ESPANOL 


armaster no solo es un nuevo juego, sino que 

ademas cuenta con el aliciente de que algunas de 
las miniaturas de la gama han sido disenadas por Juan 
Diaz, el miniaturista espanol que hace unos meses os 
contamos nos abandonaba para iniciar una mas que 
prometedora carrera disefando algunas de las magnifi- 
cas miniaturas que tanto nos gustan a todos. 


Juan Diaz, antiguo dependiente de la tienda Games Workshop de 
Bilbao y actualmente miembro del equipo de disefo de Miniaturas 
Citadel, ya ha disenado sus primeras miniaturas, que podréis con- 
seguir dentro de la gama de Warmaster. Y para que podais pregun- 
tarle lo que querais y verle en accidn, con motivo del lanzamiento 
de este juego, visitara algunas de las tiendas espafolas. Si quieres 
mas informacién respecto a este evento, consulta las paginas de 
Noticias del Frente en esta misma revista. 


En un futuro no demasiado lejano podremos seguir informandoos 
j de nuevas miniaturas de esta joven promesa que nos va a propor- 
Dagroén del Caos y hechicero de cionar toneladas de estupendas y magnificas miniaturas. 


Warmaster esculpidos por Juan Diaz 


IQ 3 OY 
AQERES COLABORAR 
MON WHITE DWARF? 


Desde la redaccién de esta revista, queremos que 
los articulos sean cada vez mas plurales, mas inte- 
resantes y, sobre todo, mas participativos. 
Queremos que todos vosotros, que cada mes 
esperais avidamente los contenidos de una nueva 
White Dwarf, encontréis en ella todo lo que de 
verdad os interesa ¢Y quién mejor que 
vosotros mismos para escribir para la revista 
White Dwarf? Estamos buscando jugadores 
entusiastas para colaborar con nosotros éTe 
interesa?, pues lee atentamente las siguien- 

tes lineas maestras por las que vamos a guiar- 
nos para seleccionar el material a publicar... 
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as adecuadas para su publica- 
ci6n). Recordad que no es 
necesario que las miniaturas 
estén tan bien pintadas como 
las del equipo ‘Eavy Metal 
(pero si lo estan, mucho 
mejor). Lo que nos interesa 
realmente en este caso es el 
aspecto de vuestro ejército, 
las ideas que os ha sugerido o 
que habéis desarrollado, la 
lista de ejército que utilizais 
habitualmente, etc. 


Consejos y Tacticas. Este 
tipo de articulo debe basarse 
en un ejército y un sistema de 
juego con el que estéis real- 
mente familiarizados. Es inutil 
escribir sobre teorias tacticas 
que no haydis puesto jamas a 
prueba sobre el campo de 
batalla. Y si es posible, ilus- 
trad graficamente este mate- 
rial con ejemplos extraidos de 
vuestras batallas, diagramas, 
ilustraciones y fotografias. 


Todo sobre mi ejército. Una 
especie de biografia que cuen- 
te la creacidn del ejército, 
acompanada por una descrip- 
cién de las transformaciones, 
la lista de ejército, consejos 
tacticos y batallas en las que 
ha participado iNo intentes 
escribir sobre este tema si no 
dispones de un ejército consi- 
derable con el que juegas 
habitualmente! 


Articulos de Pintura y/o 
Modelismo. Es dificil hablar 
sobre este tipo de articulos, 
pues en cada caso depende del 
Angulo con que sea tratado; asi 
que, en este caso, os recomen- 
damos mucho mas encarecida- 
mente que nos enviéis previa- 
mente una sinopsis. 


Y sobre todo, y por encima de 
todo, queremos que escribais 
articulos bajo VUESTRO 
punto de vista, no bajo el que 
consideréis es el punto de 
vista de Games Workshop. 


iManos 


a la Obra! 


Para que os sirva de guia, 
diremos que hay dos tipos 

de trabajos a los que prestare- 
mos especial atencidn: 


1. Un buen articulo con algu- 
nas ideas realmente originales 
que tan solo precise reescri- 
birse en parte. Este tipo de 
trabajos es probable que os 
los reenviemos para que aca- 
béis de pulir los detalles. 


2. Un excelente articulo meca- 
nografiado a doble espacio (0, 
preferiblemente, enviado en 
archivo informatico) que inclu- 
ya mapas, conversiones, etc., y 
que necesite muy pocos cam- 
bios para convertirse en un 
articulo para White Dwarf. 


Estamos muy interesados (en 
realidad estamos ansiosos) en 
leer todos vuestros articulos, 
por extranos que puedan pare- 
cer; pero si queréis que ten- 
gan alguna posibilidad de lle- 
gar a publicarse, sobre todo 
evitad los siguientes temas: 


Nuevas reglas, listas de ejér- 
cito e informes de batalla. 
Nuestros disenadores de juegos 
y redactores ya nos propor- 
cionan suficiente material den- 
tro de este 4mbito de temas, y 
posiblemente aprovecharéis 
mucho mas vuestro talento si lo 
enfocais en otra direcci6n. 


Personajes Especiales iNo 
sabemos muy bien por qué, 
pero es en este campo donde 
empiezan la inmensa mayoria 
de colaboradores potenciales! 
Con esto no queremos decir 
que no podais incluir algun 
personaje especial en un esce- 
nario 0 campana. Al contrario, 
este tipo de personajes confe- 
riran un caracter especial a 
vuestros articulos, ipero inten- 
tad evitar crearles unas reglas 
que conviertan en compara- 
ci6n a Abaddon en un Boy 
Scout! Si ademas incluis algu- 
nos consejos para realizar la 
conversion del personaje, 
imuchisimo mejor! 


Revisad 


vuestro trabajo 


Cualquier articulo que nos 
enviéis sera meticulosamente 
revisado y posiblemente rees- 
crito en determinados aspec- 
tos (posiblemente ninguno de 
vuestros articulos se publicara 
exactamente igual a como los 
haydis escrito) para adaptarse 
a nuestras necesidades, pero 
nos facilitaréis mucho el 
trabajo si revisdis concienzuda- 
mente vuestros trabajos. 

O mucho mejor, haced que 
algun amigo os lo revise. 
También es esencial que pro- 
béis todas vuestras ideas antes 
de plasmarlas por escrito. 


Las preguntas que deberiais 
plantearos si vuestras colabo- 
raciones cumplen son: 


éEs Games Workshop? Todo 
lo que se publica en White 
Dwarf esta relacionado de 
alguna forma con al menos 
uno de nuestros juegos. El 
mundo de Warhammer y el 
universo del 41° Milenio han 
sido pensados y descritos con 
gran detalle; nuestros libros de 
ejército, juegos y suplementos 
incluyen todo el trasfondo y la 
historia necesaria para propor- 
cionaros ideas suficientes para 
varias vidas de colaboraciones. 


éEs interesante? La gente que 
leera vuestros articulos son afi- 
cionados como vosotros, por 
lo que si os habéis divertido 
escribiéndolo, posiblemente 
ellos también disfrutaran 
leyéndolo iHaz que tus amigos 
lo lean y opinen sobre él! 


Ortografia y Gramatica. No es 
necesario que sedis miembros 
de la Real Academia Espafiola, 
pero un articulo bien estructu- 
rado y sin faltas de ortografia es 
mas probable que consiga su 
pase directo a las paginas de la 
revista, pues, en el fondo, 
isomos unos holgazanes! 


Aspectos 


Técnicos 


No es nuestra intenci6n coarta- 
ros en ningun aspecto sobre el 
tamano de vuestros articulos, 
pero tenéis que tener en cuen- 
ta que en la revista no dispone- 
mos de un espacio ilimitado. 
Un maximo de 5.000 palabras 
es un tamano mas que adecua- 
do; aunque éste puede variar 
mucho segun el tipo de articu- 
lo, asi que cuando nos propon- 
gais una idea mediante una 
sinopsis, aseguraos que seréis 
capaces de plasmarla adecuada- 
mente en este espacio. 


Por lo que se refiere a la forma 
de entregar los textos, nosotros 
trabajamos con Macs, pero 
podemos recibir casi cualquier 
tipo de archivo informatico para 
PC o Mac. Si tenéis alguna duda 
al respecto, consultadnos. 


La letra pequena: 
Aspectos Legales 


Para colaborar con Games 
Workshop, sera imprescindible 
que firméis un contrato 

con nosotros valido para 

cada colaboraci6n especifica. 
Segun este contrato, cualquier 
material generado para 
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Games Workshop bajo sus 
términos, pertenecera a 
Games Workshop, asi como 
todos sus derechos de publi- 
cacion. Por diversos y compli- 
cados motivos legales, ésta es 
la unica forma en que pode- 
mos trabajar. 


Queda algo en 


el tintero? 


Es probable que nos hayamos 
dejado algo en el tintero, 

por lo que si tenéis alguna 
duda, consultadnos y os res- 
ponderemos lo mas rapida- 
mente posible. 


Y ya no nos queda mas que 
recordaros que White Dwarf 
es una revista sobre un hobby 
que todos compartimos y que 
leen miles de personas en 
Espafia y America ie incluso 
en todo el mundo si escribis 
un articulo tan interesante 
que llegue a traducirse a otros 
idiomas! Por lo tanto, éste 
puede ser un medio excelente 
para compartir vuestros pun- 
tos de vista e ideas con la 
comunidad de jugadores. 


Pero, éAtin seguis leyendo? 
4A qué estais esperando? 
iA escribir! 


iPor Fin!, hemos conseguido desplazar tropas del universo de 
Warhammer 40,000 a la capital. Todas ellas reunidas para batirse 
en combate bajo el inigualable marco del Pabell6n de Cristal de la 
Casa de Campo de Madrid en la feria del Ocio Juvenil Hobbyland 
2000. 


iY menuda tangana se ha montado este afio!: 11.000 metros cua- 
drados de exposiciones de juegos, comics y mas juegos (te pro- 
meto que no caben en esta pagina) que podras disfrutar en toda su 
extensién durante los dias 17, 18 y 19 de marzo a “tutiplén”. Mucho 
mas de lo que puedas imaginar, una afluencia de 30.000 visitantes 
avalan a la anterior edicién de esta feria que este aNo promete ser 
mucho mejor de largo. 


Como este afio queremos que lleguen a los 40.000 visitantes (por lo 
menos), nos ha faltado tiempo en Games Workshop para organizar 
un campeonato de Warhammer... 40,000, claro. 


CODEX LOBOS ESPACIALES 


jTened mucho cuidado, pues los Lobos han salido 
a cazar! Los Lobos Espaciales son el Capitulo que 
menos cumple las regulaciones del Codex 
Astartes, lo cual les confiere, junto a su aspecto 
salvaje y feroz, un caracter unico y bien definido 
que os permitira organizar una fuerza original y, 
sobre todo, muy diferente a cualquier otro ejército 
de Marines Espaciales. 

En el nuevo Codex Lobos Espaciales encontraras las reglas com- 
pletas de estos barbaros Marines Espaciales, entre los que se inclu- 
yen las Jaurias de Garras Sangrientas y Colmillos Largos, los sal- 
vajes Lobos de Fenris y el resto de fuerzas que componen las 
Manadas de Lobos Espaciales. A la vez que el Codex, podras con- 
seguir las nuevas y espectaculares miniaturas de Lobos Espaciales; 
ademas del lanzamiento, en un futuro no demasiado lejano, de un 
nuevo vehiculo de transporte. Estamos seguros de que os vamos a 
dejar con la boca abierta y aullando a la luna... 


en Hobbyland 


Efectivamente, si tienes entre 1 y 99 afos, un ejército de 1.500 pun- 
tos y ganas de comerte el mundo (mas concretamente el universo 
del cuadragésimoprimer milenio), apresurate a sacar una de las pla- 
zas limitadas que estaran a la venta a partir del dia 24 de febrero. 
Sélo tienes que acercarte a una de las tiendas Games Workshop 
de tu localidad, o bien llamar al teléfono 93 336 87 70, si quieres 
adquirir tu boleto de participacién para el campeonato, que tendra 
lugar, concretamente, el dia 18 de marzo dentro de este recinto 
ferial de la Casa de Campo. 


Ya lo sabes, si quieres formar parte de este fabuloso espectaculo y 
después de aniquilar a tus rivales llevarte 2.000 puntos de ejército 
a tu eleccion, calzate tus mejores zapatillas, lanzate en tu monopa- 
tin, bici, landspeeder o lo que sea y vete zumbando a la tienda 
Games Workshop mas cercana a informarte; 0 mejor aun, descuel- 
ga el teléfono y llamanos, pero rapidito, que hay un montdn de Okos, 
Eldars, Marines, Tiranidos y demas calafa haciendo cola. 


eens 


iii{Queremos a los Squats, ya!!! 


Lo siento por el exabrupto, supongo que simple- 

mente asumo que ésta sera la reaccién de 

. todos los aficionados a Warhammer 40,000 

desde que desaparecieron los Squats. Esta raza 

fue la causante de mi adhesin al hobby Games 

Workshop. Si no fuera tan impaciente y mas o 

_ menos a mitad de la vida de la segunda edicion 

hubiera iniciado mi segundo ejercito favorito (los 

Marines Espaciales), rapidamente habria perdi- 

do interés en el hobby y no seria el “fanatico 
incondicional’ en que me he convertido. 


La historia y caracteristicas de los Squats eran 
muy interesantes y realmente unicas en el uni- 
verso de Warhammer 40,000. En la segunda 
edicion, sus reglas eran un punto intermedio 
entre las de los Orkos, la Guardia Imperial y los 
Marines Espaciales...jcon un monton de agra- 
vios comparativos! El Honor, la resistencia y las 
magnificas armas (jamas nada podra igualar mi 
eterno amor por el Mortero Subterraneo) eran 

: los ingredientes de este menospreciado ejérci- 
to. Ademas, lo mas interesante era que eran el 
reflejo en ciencia ficcién del mundo de fantasia. 
Practicamente cada raza de Warhammer esta 
representada por unos primos lejanos “High- 
tech” en el siniestro futuro ;De hecho, éste es 
uno de los atractivos principales de Warham- 
mer 40,000! ;Alguien se atreveria ni tan sdlo a 
aventurar la posibilidad de eliminar a los 
Enanos de Warhammer, y dejar caer en el olvi- 
do sus magnificas armas runicas y su amarga 
rivalidad con los Elfos? jLo dudo! Y creo que 
todo esto es extrapolable al universo de 
Warhammer 40,000, 0 al menos ésta es la 
humilde opinion de un gran aficionado. 


Tim Gutiérrez 


éNos creerias si te dijéramos que toda la 

raza Squat ha sido devorada y asimilada 

por los Tirénidos? 40 que, a causa de su 

aficion a las motocicletas, hasta el ultimo 
Squat | ha sido arrestado por exceso de 

= velocidad y alteracion del orden publico, 


y posteriormente sacrificados al Empe- 


“rT 


pe Y ya puestos, donde crees que 
han ido a parar sus almas? Pero dejando 
las bromas aparte, creo que las posibilida- 
des de que los Squats vuelvan a ver algun 
dia la luz del sol son inferiores a cero. En 
su dia no llegaron jamas a ser demasiado 
populares, como se comprobo en torneos 
y competiciones y por las consultas en 
nuestras tiendas. Ademas, su aspecto 
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parece realmente fuera de lugar y primitivo” 
en comparacion con las miniaturas mas 
actuales de Warhammer 40,000. Por favor, 
dejadios descansar en paz. Lo que les ha 
sucedido es una mas de las duras realida- 
des habituales del 41° Milenio. 
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Lalnfluenciadel Caos 2 


El Caos corrompe todo lo que alcanza. Ningdin 
ser viviente en la galaxia puede sustraerse de 
la influencia de la disformidad. Ningin reino del 
Viejo Mundo esta a salvo de su Laacgide 


Es por ello q Ca l 
vidad para pos bles trasfondos y nuevos e 
tos. Pero, gpor qué los Di 
tan solo a los Huma 


Warhammer? 


formidades del Caos? ,No querria para 
Nurgle la biologia de los Tiranidos? {No pod 
Tzeench guiar la mano de los antiquisi 
Necrones? ,Y un ejército de No Mu 
zando- los cadaveres de guerreros del Ci 


Caos, 
con sus multiples deformaciones? Las’ a. 


naciones son infinitas. 


Pero estas combinaciones pueden ser explosi- 
vas, sobre todo a nivel de objetos magicos o 
psionicos. Os pido ayuda para que me aconse- 
jéis que normas deberian regir en la creacion 
de un ejército como estos. 


Zeo 


jEste es el espiritu del hobby! Siempre 
alentamos y alentaremos el hecho de que 
sois vosotros y vuestra imaginacion los 
auténticos protagonistas del hobby. Si 
tenéis ideas originales podéis desarrollar- 
las, para lo cual siempre recomendamos 
que utilicéis la comparacion, si es posible. 
Asi, por ejemplo, pueden compararse los 
datos referentes a un Humano normal 
(algo que siempre encontraréis en cual- 


_ quier ambito del juego) y las posibles 
-Mmodificaciones sufridas por estos para 


ilizar como referencia. 


De todas formas, por lo que respecta a 
los Dioses del Caos, la verdad es que, si 
basicamente se centran en los humanos, 
no es debido a una preferencia especial 
por ellos, sino a que simplemente ésta 
es la raza mas facilmente corruptible, 
algo vital para los Poderes Oscuros, 

que dependen de ello para conseguir 
servidores mortales. 


Pensemos un momento gNo querria Khorne | 
para si la ferocidad en batalla de los Orcos? : 
{Os imagindis un monton de Orcos con las" 
Marcas del Caos, gritando !Waaagh! a pleno fe} 
pulmén en nombre de Khorne? ,Orcos con de- i 
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porque lef la carta de. hace 
unos meses que hablaba de los objetos magicos 
Amuleto de Xapati y Espada de Cocacila. Yo qui- 
siera salir en defensa de estos dos abet 
magicos: : 


En mi opinion, la Espada de Cocacila no es un ar- 
ma ofensiva devastadora, sino una defensa contra. 
culoduros; y si no, respondedme a esta pregunta 
4Como plantais cara a un General Orco montado 
en Jabali, equipado con la Espada Hidra, el Es- oa : 


de 1+, una hi de 30 ataques, que si le hieres - 
te devuelve la herida... y todo por un asequible y 
wor hig coste de 380 “di (mas 0 memes 


a arrojadiza con no 6 qué runa 
maticamente y con 4+ te de: 
ye el eg 2 iste 


ohPor favorll! La Unica solucién es la la Espada c ie 
Cocacila. Con esto, al menos se consigue la 
oportunidad de atacarles (ya que ni siquiera t 
~ nia tiempo, me cargaban y... jancas de rana a 
brasal). 


Y por lo que respecta al Amuleto de Xapati, no 
sirve de mucho (al menos a mi), ya que no me ti- 
ran hechizos al sapo, al menos que sea con 
energia total. 


Creo que con esto he dejado claro que no son 
dos objetos magicos horriblemente injustos 
(ademas de por su precio), asi que lo tinico que 
no me pareceria mal es que fuesen utilizables - 
para todas las razas. 


Bueno, jhasta pronto! 
Kroxigor 


Sin comentarios... Una opinion de este ya 

manido tema, pero desde el otro lado {Qué no © 

se diga que no respetamos todas las opinio- 

nes! A pesar de lo exageradas de algunas de 

las aseveraciones... ;30 Ataques! iIncrefble! ‘+ 


a 


S' quieres hacernos participes de 
tus ideas, comentarios, sugeren— 
cias, envia tus cartas por correo a: 


Games Workshop (White Dwarf) 

Poligono Gran Via Sur 
C/Motores 300-304 
08908 L'Hospitalet de Llobre; 

Barcelona ; 

o envianos un e-mail a: 


estudio@games-workshop.es es 
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SENTINEL 


be. 


GUARDIA IMPERIAL 


jEI magnifico nuevo modelo de Sentinel de plastico ya esta aqui! Veamos algunas 
de sus numerosas funciones sobre el campo de batalla. 


El Sentinel es un vehiculo unipersonal todo-terreno utilizado por 
la Guardia Imperial y algunas Fuerzas de Defensa Planetaria. 
Originalmente fue disefiado como vehiculo de exploracién para 
misiones de reconocimiento y defensa, pero rapidamente fue uti- 
lizado para el combate. Su gran movilidad y velocidad se utiliza 
para apoyar de cerca a la infanteria, y su gran potencia de fuego 
para actuar como vehiculo de respuesta rapida. 


La funci6n principal del Sentinel es de reconocimiento, por !o 
que siempre se encuentra en la vanguardia del ejército. Sus 
sensores le permiten proporcionar una telemetria exacta de los 
movimientos de tropas y las posiciones de las instalaciones de! 
enemigo. A causa de su naturaleza operacional, los pilotos de 
Sentinel pasan mucho tiempo solos en zonas potencialmente 
peligrosas, a veces incluso dias enteros observando al enemi- 
go. Es por esto que los pilotos son elegidos segun su capaci- 
dad para actuar por propia iniciativa. Estas cualidades, general- 
mente combinadas con un espiritu peligrosamente individualista, 
significan que los pilotos de Sentinel muchas veces tienen la 
reputacion de ser insubordinados e incontrolables. Esta reputa- 
cidn les ha permitido ser especialmente estimados por el infan- 
te regular de la Guardia Imperial, que sabe que si se encuentra 
en una situacidn dificil y hay algun Sentinel cerca, puede con- 
fiar en el piloto para que le ayude. De hecho, existen numero- 
sos informes que destacan el hecho de que la oportuna inter- 
vencion de un Sentinel ha permitido salvar la situacion, o 
incluso ha obligado al enemigo a retroceder. 


== 


Otra de las misiones habituales de los Sentinels es realizar ata- 
ques e incursiones sorpresa. Un ejemplo claro es la actuacién 
de los Sentinels que el Comandante Mussby del 19° 
Regimiento de Tallarn (también conocidos como los Manfacos 
de Mussby) tenfa bajo su mando durante la pacificacién de 
Vargan Ill. El! Comandante Mussby dirigid sus Escuadrones de 
Sentinels en una serie de ataques adentrandose profundamen- 
te tras las lineas Orkas. Sus ataques contra las columnas, cam- 
pamentos y bases de aprovisionamiento Orkas permitié acabar 
la guerra muchos meses antes deo previsto. 


Los Sentinels también se utilizan para patrullar las instalacio- 
nes de! Cuarte! General Imperial 0 las bases de suministros 
mas importantes. En este caso patrullan el perimetro de la 
base y actuan como primera linea de defensa en caso de ata- 
gue. Su blindaje y sus armas antipersonales les permiten 
ganar tiempo para que las tropas de la Guarnicion .lmperial 
puedan organizarse para la defensa. 


Aunque el Sentinel es primordialmente un bipode ligero de 
reconocimiento, sirve para muchas mas misiones. Gracias a su 
practico disefio y la habilidad de sus pilotos, el Sentinel es igual 
de apropiado para muchas otras misiones. La casi totalidad de 
regimientos de la Guardia Imperial utiliza los Sentinels para 
funciones distintas a las de su concepcidn original. Como ya 
hemos mencionado anteriormente, los regimientos de Tallarn 
los utilizan como patrullas para realizar incursiones tras las 


Un Escuadron de Sentinels de Catachin en mision de busqueda y destruccion. 
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lineas enemigas. La Guardia de.Hierro de Mordia los utiliza para 
instalacionés, y los regimientos.de Valhalla y Cadia como 
tropas de infanterfa. 


incluso | is Tropas de’ Asalto utilizan Sentinels, de los que disponen 

r scuadrones para aquellas operaciones en que la poten- 

cia de fuego es mas importante que el Sigilo. El Sentinel es suficien- 

temente resistente para poder ser lanzado con las mismas capsulas 

soldados de las Tropas de Asalto, y suficientemente manio- 

para poder mantener el paso de la infanteria incluso en 

los terrenos mas agrestes. De esta forma, las Tropas de Asalto pue- 

den disponer de suficiente cia de fuego pesado cuando deben 
ocupar y mantener objetivos emente defendidos. 


Mencion especial merecen los Sentinels utilizados por las tropas de 
Catachan y otros ejércitos. de Veteranos de Mundo Letal. A causa de 
las dificultades para avanzar por los tipos de terreno en que luchan 
estos ejércitos, las tropas no disponen de los vehiculos blindados 
habitualmente utilizados por la Guardia Imperial. En vez de ello, pre- 
fieren el resistente Bipode de Reconocimiento Sentinel. Los utilizan 
como unidades de caza moviles equipadas con Lanzallamas 
Pesados y Sierras Mecanicas para aniquilar cualquier resistencia. 
Estos Sentinels son extensamente modificados por sus pilotos con 
nuevas planchas de blindaje, redes de camuflaje y otras innovacio- 
nes. Una de las modificaciones mas habituales es instalarles un Misil 
Cazador- ‘Asesino para aumentar su potencia de fuego. 


El éxito del Bipode de Reconocimiento Sentinel se debe a sus 
posibilidades de modificacioén segun la situacion, lo que le convier- 
te'en una de las unidades mas versatiles de la Guardia Imperial. 


SENTINEL GUARDIA IMPERIAL Foqueaia Codex ESQUEMAS CODEX 
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terreno boscoso 
vedgah cicapids. Camuflajes de Camutflajes de 
eoOR OS: Jungla Bosque 
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$ Verde Snotling, Verde de Camuflaje, 
> Negro Caos, Marron Bubénico, 
e Verde Goblin Negro Caos 
@ 
§ 
< 
Esquema Codex de 3 
camuflaje para jungla 3 
Verde Angeles Oscuros, : 
Marron Bubénico, FE ; : 
Negro Caos. » Verde Snotling, Marron Bestial, 
a Negro Caos Marrén Bubénico, 
3 Negro Caos 
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ba. 
Negro Caos, Carne Putrefacta, 
‘Marron Bestial, Verde de Camuflaje, 
Verde Escorpion Negro Caos 


Verde Snotling, Verde de Camuflaje, 
Negro Caos Negro Caos, 
Marron Bestial 


Sentinel del 3°de Exploradores de Catachan 
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ESQUEMAS CODEX 
DE CAMUFLAJE 


Camuflajes Camuflajes de 
Urbanos 


Gris Codex, Naranja Llamarada, 


Negro Caos Amarillo Solar, 
Negro Caos 


Gris Espectral, Marron Bubénico, 
Gris Piedra, Marron Bestial, 
Negro Caos Marron Quemado 
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Gris Lobos Espaciales, Carne Putrefacta, 
Gris Codex, Marron Bestial, 
Negro Caos Negro Caos 


pas 


Gris Piedra, Carne Putrefacta, 
Gris Codex Marron Bestial, 
Negro Caos 


a 


Arriba: A este Sentinel se le ha incorporado arma- 
mento adicional: un Misi! Cazador-Asesino hecho con 
el Lanzamisiles de la matriz de Marines Espaciales. 


Sentinel al 
Ataque por 
Rowland Cox: 
Un Sentinel 
Imperial ataca a 
un Orko con su 
Laser Multitubo. 
Rowland ha apro- 
vechado las posi- 
bilidades de mon- 
tar en diversas poses 

el modelo del Sentinel 
para hacer que éste parez- 
ca estar cargando. 


Esquema Codex de 


camuflaje para mundo helado 
Verde Angeles Oscuros, 
——— Blanco Crdneo. 


Sentinel del 95° de Rifles de 


Gris Piedra, 
Gris Codex. 
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MARBO 


— EL HOMBRE EJERCITO — 
Por Nick Davis 


E! Coronel se planté delante del 


Sly Marbo es un hombre-ejército. Opera solo, soldado Marbo. La mirada de 
Marbo era vacia de nuevo, como 


emboscando al enemigo para desaparecer acto é ; 

‘ = ha he siempre le ocurria cuando no estaba 
seguido en la jungla. Es el epitome del clasico acechando en Ia selva o grabando su 
soldado de jungla: rapido, fuerte y tan letal nombre en los organos internos de algun 
como un Diablo de Catachan. enemigo. El] Coronel suspiro en su 


Los origenes de Sly Marbo servicio del Emperador. Es el Coronel el unico que ane _—- ri ao _ 

se pierden en la oscuridad — — asigna las misiones a este solitario guerrero. transformado hasta el punto en que ya 
y la muerte. Tan sdlo el Co- 
ronel Traupman, con’ el 


que parece entenderse es- 


no podia ser normal si no tenia un 


Nativo de Catachan, Sly posee una habilidad innata é 
cuchillo en Ja mano. 


para tender emboscadas y moverse sin ser detectado 


; or la densa jungla. Evita la compafia de los demas BOO CT IR SST Ct CATT Cs Sitch 

ecialmente bien, con P : Ay a 

Sly Marbo Ale sobre sul saad seres humanos y prefiere luchar solo. Es rapido, fuerte ARINC DSC Sa OIG aS Tt 
"y puede desaparecer sin dejar rastro para atacarpoco IRRGOULAUID MIME A CCM aco 


Se rumorea que es uno de los pocos supervivientes después desde una direccién completamente [iRMmsiac Manica eo 

de una incursién de los Eldars Oscuros en el mundo _ diferente. Ha combatido en numerosas campafias, [MabaamMsciGMLOsiD gE cot Moms Jaus 
selvatico de Galabad durante la campafia Zenith. La para inspirar a otros para que cumplan 
pequefia guarnicién de Veteranos de Catachdn era eo i pease veebeat 
muy inferior en numero a los alienigenas. Se narran enemigas de primera linea em ei aOR reg re ss = 5 oii 
muchas historias sobre largas y oscuras noches de “accidentes”: patrullas que se pi ei eg Wea 8 

torturas en que los prisioneros de Catachan eran suministros que son destruidas y P : 

descuartizados mientras las Brujas y los Mandragoras en que tan sdlo se encuentran 
se bafiaban en la sangre de sus victimas. 


Esta cra por haber climinado a toda una 
escuadra de alicnigenas, matando a su 
En-ciertas ocasiones, junto comandante y capturando su puesto de 
Fue el Coronel Traupman quién dirigid !a fuerza de Veteranos de Mundos . Siel u mando, todo ello 1 solo. 
rescate que encontré a Sly Marbo, solo y armado ——_caminos se crucen ignad MSM Sc incliné sobre Marbo y le pregunto: 
tinicamente con un cuchillo, de pie y cubierto de como explorador cial; per batalla “(Quieres que te la guarde, hijo? 
sangre alienigena de la cabeza a los pies. Lo desaparece sin decir ni una palabra. {Como el resto?”. 
encontraron rodeado de vehiculos destruidos, 
montones de cuerpos de alienigenas y !a cabeza del 
lider Eldar Oscuro empalada en una estaca frente a él. 
Hay quién dice que esto no. son mas que historias sin 
ido y que Sly Marbo no es mas que un asesino 
psicdpata que sirvid en una Legion Penal y fue uno de desaparecido de nuevo en Ia jungla con 
los pocos que consiguid sobrevivir a una de las la misma fluidez que un pez desaparece 
misiones de Los Salvajes. en Ja corriente del rio. 


Sea lo que sea lo que realmente le sucedid a Sly en el 
pasado, le ha cambiado. Es un hombre vacio, 
aparentemente sin alma, que tan sdlo se encuentra a 
gusto acechando y emboscando al enemigo. Su Unico 
contacto con la humanidad, el Coronel Traupman, ha 
convencido a Sly, nadie sabe cdmo, de que siga al 


Sly Marbo lucha en solitario, pero muchos se han Marbo asintio solemnemente. 
beneficiado de-sus acciones. Muchos Guardias no “Vale. hij : ea 
seguirian con vida si no fuera por las acciones iin avian e lg ARE 
encubiertas de Sly. La sangre y las muertes le han del C P 
4 . ; : ll Coronel cuando Sly Marbo ya habia 
cambiado, pero sigue siendo incuestionablemente leal 
al Emperador, y un devoto servidor de la humanidad. 
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Sly Marbo tiende wise aihomcatls a una escuadra 
Tras destruir un Predator del Caos, de Exploradores Eldar 


Sly Marbo se abre paso a través de una escuadra de Marines Espaciales del Caos. 


iDEPREDADOR! 


¢A que todos pensamos lo mismo cuando vimos por primera vez a los Catachanes? Peliculas de Vietnam, 
combates en la selva, etc. Algunos fueron mds lejos y empezaron a imaginarse las posibilidades de toda 
esa imagineria. En principio, las discusiones no fueron mds alla, Pero después de leer las nuevas reglas de 
los Lictores, la imaginacion volvio a dispararse y a Jordi no se le ocurrio otra cosa que plantearse un esce- 
nario que enfrentase a los Tirdnidos y a los Catachanes, basadndose en una idea original de Ramonet, uno 
de los Trolls de Venta Directa, en que los depredadores eran una extrana mutacion de los Eldars Oscuros 
y... bueno, la cosa se desmadro. Las discusiones se reanudaron con gente opinando sobre las pocas posibi- 


lidades que tenian los Catachanes frente a los Lictores; que no, que les meten una paliza... 


S6lo habia un modo de saber quién tenia razon, y aqui tenéis el resultado: un escenario donde se enfren- 
tan los decididos y feroces Catachanes, contra los temibles y letales Lictores, con un artista invitado muy 


especial: iel senor Sly Marboooooo! Hala, a disfrutar. 


TODO COMENZO CUANDO... 


.. el Alto Mando decidié trasladar a Sly Marbo a otro frente. En el sector en 
que habia estado combatiendo ya no quedaban alienigenas, en buena parte 
debido asus acciones personales contra los alienigenas considerados por la 
cUpula Imperial como el “Estado Mayor’ de! invasor. Sin elles, el resto de los 
monstruosos seres carecian de coordinacién y fue facil derrotaries. 


Pero aunque Marbo era un soldado temible, no estaba a salvo de los. aza- 
res de la guerra; y el Chimera que lo trasiadaba sufrié un accidente en 
plena selva del que é! fue e! Unico supervivente. Por s/ solo, Marbo ya era 
un objetivo lo suficientemente importante como para una operacion de res- 
cate; pero es que, ademas, a algun oficial de alto rango se le habia ocurri- 
do la genial idea de aprovechar el viaje y enviar con Marbo los planes de 
contingencia para el sector al que se dirigia. El Alto Mando dudaba mucho 
que los alienigenas pudieran entender el lenguaje de batalla en que esta- 
ban escritos; pero ain asi, los oficiales del sector comprometido necesita- 
ban esos planes con urgencia, por lo que inmediatamente se montd una 
operacion de rescate. 


Mientras tanto, Marbo permanecia atrapado entre los restos del Chimera 
con la unica comparifa de los tripulantes muertos. Al menos de momen- 
to, porque Sly sabia que esa zona de la selva todavia no habia sido lim- 
piada de alienigenas, y estos tenian una habilidad especial para detectar 
a los Guardias Imperiales. Era practicamente como si los olieran, de 
modo que estaba seguro de que en poco tiempo tendria compafia, y no 
precisamente de la que te invita a una cervezaven la cantina. 


La fuerza de socorro estaba compuesta por cuatro Patrullas de Veteranos 
de un regimiento hermano de Catachan, para quienes Marbo era mas que 
una leyenda, a los que se unio un Escuadrén de Sentinels para poder 
ampliar el radio de exploracion. E! grupo de.rescate empezo a peinar la 
selva siguiendo el camino recorrido por el Chimera hasta llegar a la zona 
donde habia tenido lugar el accidente. De momento, todo habia ido como 
la seda; pero si algo tienen los Catachanes, es un sexto sentido en la selva, 
y todo empezaba’a estar muy. tranquilo, demasiado tranquilo. De hecho, 
esa tranquilidad les estaba poniendo de punta los pelillos de la nuca, y 
ademas... 4;Qué diablos se habia movido ahil?... 
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ORDENES DE LOS TIRANIDOS' /|/| ORDENES DE LOS CATACHANES 

Las fuerzas Tiranidas estan compuestas por tres Se ha perdido todo contacto con el Chimera en que viaja- 
Lictores que estan en misién de reconocimiento del |} ban Sly Marbo y los planes de contingencia de un sector 
terreno. Ademas de recoger toda la informacion posible | | vital del frente que todavia no esta asegurado; por lo que 
sobre las fuerzas enemigas, los Lictores deben aniqui- el Alto Mando ha enviado a investigar una patrulla de reco- 
lar todas las patrullas de reconocimiento enemigas que nocimiento formada por cuatro Patrullas de Veteranos de 
encuentren durante el cumplimiento de su mision. *] cuatro hombres y un Sargento (equipadas como quieras) 

y un Escuadr6n de dos Sentinels (sin opciones). 


REGLAS ESPECIALES 
En esta misién debe aplicarse la regia especial de duracion aleatoria de la batalla, pero no debe empezarse a efectuar la 


tirada correspondiente hasta el turno 6. Las Patrulla de Veteranos no pueden aplicar su regla especial de emboscada, y 
los Lictores aplican todas sus reglas especiales descritas en la White Dwarf n°58. 


La miniatura de Sly Marbo inicia el juego en el interior del Chimera accidentado, y no podra mover ni hacer nada hasta 
que una miniatura de Catachan llegue junto al Chimera y le ayude a salir, invirtiendo un turno sin hacer nada mas. A par- 
tir del turno siguiente a su liberacién, Sly podra actuar normalmente. 
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DESPLIEGUE 


Ambos jugadores deben ponerse de acuerdo en el despliegue de la escenografia (0 puede utilizarse la tabla de 

generacion aleatoria incluida en el Codex Catachan), que debe ser una selva muy densa. El Unico elemento de 
escenografia obligatorio es un camino que debe entrar por un borde de la mesa, pasar por el centro del campo de bata- 
lla, y salir por un borde de la mesa distinto al borde por el que entre. En el centro del campo de batalla, junto al camino, 
debe Colocarse el Chimera estrellado. 


Acontinuacion, el jugador Tiranido anota secretamente la localizacién de cada uno de sus tres Lictores. El jugador de 
Catachan despliega cada una de las Patrullas en un borde del tablero dentro de un area de 20 cm de radio desde el 
centro del borde del tablero. El Escuadrén de Sentinels puede desplegarse junto a cualquiera de las Patrullas de Veteranos. 


DB El jugador de Catachan mueve en primer lugar. 
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OBJETIVO DELAMISION | RESERVAS 
Para conseguir la victoria, el jugador de Catachan debe | | Ninguna 
llegar hasta Sly Marbo y liberarle. Para ello, una miniae OO ee 7 a Tapest —— 
tura de Catachan no trabada en combate debe perma- |) fF ' ri a 5 
necer un turno entero sin mover, disparar ni combatir | DURACION DE LA BATALLA 
junto alos restos del Chimera. A partir del turno siguien- . La batalla dura un numero variable de turnos. 
te de ser liberado, Sly Marbo podra moverse y actuar 
libremente. Una vez liberado, Sly se adentrara en la jun- - ———— 
gla y se perdera en medio de la espesura si al finalde | — 
cualquier turno Imperial posterior a su liberacién no hay | — RUTA DE RETIRADA 


ningun Lictor situado a 20 cm o menos de él. | Las tropas de Catachan que se vean obligadas a retirarse 


El jugador Tirdnido consigue Ia victoria si Sly Marbo no | | lo haran hacia el borde mas cercano de la mesa utilizan- 
ha desaparecido en la espesura al finalizar el escenario. | | 40 las reglas habituales de retirada. 
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EL BOMBARDEO ORBITAL DE OBZIDION HA 


ALMAS DE MILLONES DE CIUDADANOS PRISIO- 


NEROS EN LAS CATACUMBAS DE LA CIUDAD. : 4 


PERO AUN ASI OBZIDION NO ESTA A SALVO, PUES EL BOM- 
BARDEO HA ABIERTO UNA GRIETA SISMICA QUE, SI NADA 
LO IMPIDE, DESTROZARA IGUALMENTE LA CIUDAD. 


Y ADEMAS, LA SABOTEADA PLA- 


my TAFORMA DE BOMBARDEO SIGUE 


UNA TRAYECTORIA DE COLISION’ 
CON LA CIUDAD. 


IHMM... PUEDO NOTAR LA 
PRESENCIA DEL DEMONIO 
N'GREEL B'HAAN SURGIENDO 
DEL ESPACIO DISFORME! LA 
MUERTE DE UN MILLON DE 


TIPLICARA SU PODER 


HERMANA, HEMOS DE 


DESVIAR ESTA PLATAFOR- 


B SOBRE EL TEMPLO DE LOS 


MA PARA QUE CAIGA 


£ 

DEMONIOS EN... LAS 
MONTANAS PANTA A 
4 


mm MIENTRAS TANTO, ANTENOR DEBE 
ACABAR CON LOS DEMONIOS QUE 
TODAVIA HAY EN LA PLATAFORMA. 


ee 


iACERCATE CHUSMA 
PODRIDA, QUE TE DES- 
TRUIRE A GUSTO! 
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4( TACTICAS OBVIAS of 
. YY EPISODIO 13 aie 


Uy 2 


te Sf 
7 Y 
es! YU DIBUJOS Y TEXTO DE 


TODAVIA MANTENGO EL \ ENTONCES DEBO ADE- 
CONTROL... POR POCO... iN LANTARME Y HACER 
AHI ESTA... IMPACTO EN = SALIR AL DEMONIO 
DIECISEIS MINUTOS! . iNECESITO UNA THUN- 
. 4 DERHAWKY ALGUNOS 
HOMBRES LEALES! 


OTRO PATETICO HUMANO... ACA- 
RICIANDOME CON SUS PUNOS! 


— 


S)... NADIE PUEDE 
IGUALAR EL PODER DE 
LAS GARRAS DEL 


..ACTIVA TU BALIZA DE 
TELEPORTACION iAHORA! 
VOY A ENFRENTARME A UN 
Z GRAN DEMONTO. YA TELO 
EXPLICARE MIENTRAS 


BAJAMOS iDEBES RESIS-/9 


TIR UN POCO MAS! 
\ af é 
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~~ 
LEAG RN 


iEL EMPERADOR 
SEA CONTIGO, 
HERMANO! 
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POR EL EMPERADOR, - <a 
TROILUS, TE HAS a f v.E 
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) TOMADO TU TIEMPO.. 


iVAMOS, SEGUIRE- 
MOS LA BATALLA 
EN EL PLANETA. 


iPOR EL 
EMPERADOR! 
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DESTINO, EL Wm 
ONTE JEZREEL. 
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YABORDODELAES- [eemiblt iJA, PATETICOS 
TACION DE COMBATE (AN HUMANOS! iNO 


IENTONCES DISFRU- 
TARE DESTRUYENDO- 
TE YO MISMO! 


iVALIENTES 
PALABRAS PARA 
UN HOMBRE 
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Ca 


EL CALOR... LA 


PRESION... DEBO 
SALIR DE AQUI... 


iLAS MONTANAS PAN- 
DBT AS AL FRENTE, SENOR! 
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ABRAN FUEGO 
CONTRA EL TEM- 
PLO MALDITO. 
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PENSAMIENTO DEL DiA:...... cinder Rei getsd sxe. LA MUERTE ACECHA EN LA OSCURIDAD 


Cumpliendo con la misién encomendada por los Altos Scfiores de la Tierra de asesinar a Asdrubal Vect, Sefior de la Cabala del Corazon 
Negro, me acerqué a mi objetivo utilizando todas las ticticas propias de nuestro templo y creé una cierta confusion entre los observa- 
| dores, pues muchos creyeron reconocerme en una Bruja montad2 cn Motocicleta Guadafia que estaba pintarrajeada como un tal Dark 
Maul, conocido por una pelicula famosa del pasado; o em Ja cabeza de wm pobre Guardia Imperial que ef Arconte de la Cabala habia 
Clavado en su mistil de trofeos; ¢ incluso en los esqueletos de unos pobres infelices que formaban parte del paisaje. Y hasta hubo 
quien confundio a las Bestias de Disformidad con unos Mastines del Caos o vic, no sé muy bien donde, a un Marine Arrasador del 
Caos. Sin embargo, finalmente fui detectada detras de uma roca, en el borde superior derecho de Ja fotografia de la pagina 16, por lo 
que tuve que aplazar cl intento de asesinato para una micjor ocasién 


De todos los buenos observadores sé, de fuentes bien informadas, que el Sefor de la Cabala ha recompensado” por su buena Jabor a: 


Francisco Sanchez Fernandez 


de Sarria de Ter (Girona) 


Estos son algunos 
de los ejemplos 
mas curiosos de 
las cartas que 
hemos recibido en 
respuesta a este 
concurso iHasta la 
proxima! 


Mr R. Priestley 


La idea basica de Warmaster es 
poder jugar batallas realmente GRAN- 
DES. Los jugadores de Warhammer y 
Warhammer 40,000 utilizan minia- 
turas de aproximadamente 30mm. 
Este tamano es una restricci6n natu- 
ral al tamano de las batallas que pue- 
den librarse sobre una mesa, espe- 
cialmente en una batalla de fantasia 
en la que los regimientos habituales 
de tropas ocupan una buena parte 
del area de juego y las miniaturas 
empiezan a tiro de piedra unas de las 
otras (iy no veas los pedruscos que 
pueden tirar los Orcos). Por 
tanto, una 


COMPLETAMENT. 
DIFERENTE 


por Rick Priestley 


armaster es el nombre del ultimo juego de guerra de 

mesa que he creado. Es absolutamente diferente en 
practicamente todos sus aspectos: las miniaturas son de 
una escala totalmente nueva, el sistema de juego es absolu- 
tamente distinto de cualquier otro juego que haya creado 
anteriormente, y para ganar se requieren unas habilidades 
estratégicas radicalmente diferentes. Parece realmente per- 
verso, éverdad? Pero, éde qué va todo esto? 


batalla gigantesca de Warhammer 
pocas veces consigue captar la majes- 
tuosidad de las unidades maniobran- 
do. Warmaster es muy diferente. 


Desde un buen principio mi intencién 
era crear un juego sobre grandes ejér- 
citos enfrentandose sobre un extenso 
campo de batalla; un juego en que 
serpenteantes columnas de cientos de 
guerreros avanzaran por caminos pol- 
vorientos hacia granjas, pueblos y 
aldeas; en el que las fuerzas de flan- 
queo galoparan mas alla de la visi6n 
de sus comandantes para reaparecer 
en la retaguardia del enemigo; y en 
el que las piezas de artilleria debie- 
ran arrastrarse laboriosamente hasta 


colocarse a distancia de tiro. Parte de 
esta magnificencia viene dada por 
campos de batalla “gigantescos”: rios 
caudalosos en vez de pequenos arro- 
yos que ni tan solo cubren las botas 
de los guerreros, pueblos fortificados 
en vez de una o dos casas aisladas, y 
valles cerrados en vez del habitual 
campo de batalla plano cuya monoto- 
nia sdlo queda rota por algun que 
otro arbol aislado. 


Asi pues, tenemos batallas gigantescas, 
pero écémo? Lo obvio es utilizar minia- 
turas mas pequenas, reduciendo el 
tamano de un regimiento y permitien- 
do asi disponer de un area mucho 
mayor para que maniobren las unida- 


des. Las miniaturas de Warmaster que 
representan humanos o criaturas de 
altura similar tienen una altura de 
10mm, que es el tamano adecuado 
para mostrar los detalles caracteristi- 
cos de la raza, pero no son demasiado 
pequenas para poder pintarlas. En un 
campo de batalla de Warmaster pue- 
den colocarse cientos, e incluso miles, 
de combatientes. Y lo mas importante, 
puede hacerse sin que ello repercuta 
demasiado en el bolsillo del jugador. 


Warmaster es un juego de generalato 
mas que de poder individual de los 
guerreros. Es un juego en que la estra- 
tegia es mucho mas importante que lo 
que pueda sucederle a un guerrero, o 
incluso a un regimiento. Los elementos 


Una unidad de 
Arqueros Esqueletos 
formada por tres 

peanas. 


mas importantes de un ejército de 
Warmaster son las unidades de tropa. 
Las unidades se clasifican en infanteria, 
caballeria, carros, monstruos, artilleria 
y maquinas de guerra. Las unidades de 
Warmaster siempre tienen un tamano 
predeterminado, que puede variar lige- 
ramente de uno a otro tipo de tropa. 
La unidad mas caracteristica esta foma- 


En estas dos fotografias puedes 
comprobar que, a pesar de la signi- 
ficativa reduccion de tamano, las 
miniaturas de Warmaster poseen 
un increible grado de detalle y 
capturan el caracter del ejército. 


Una peana de 
Alabarderos Imperiales 


da por tres “peanas”, cada una de las 
cuales esta representada por una base 
de plastico de 40x20 mm sobre la que 
se colocan las filas de guerreros. 
Algunas unidades estan compuestas 
por dos peanas, o incluso una sola, 
pero las tropas de tamano humano 
generalmente estan representadas por 
unidades de tres peanas. 


Para todos los tipos de tropa se ha dise- 
hado una miniatura de metal que podra 
conseguirse en blis- 
ter. Cada blister 
contiene las minia- 
turas necesarias 
para formar una 
unidad entera. De 
esta forma es real- 


mente sencillo formar un ejército 0 
anadir nuevas unidades. Un blister 
siempre te proporcionara las miniatu- 
ras necesarias para formar una unidad. 


Algunas unidades estan formadas por 
una Unica miniatura, como los 
Gigantes, los Jinetes de Dragon o algu- 
nas maquinas de guerra muy grandes, 
como el Tanque de Vapor Imperial. 


Esto ha proporcionado a nuestros 
disenadores la oportunidad de crear 
monstruos y maquinas de guerra que 
son mucho mas grandes (relativamen- 
te hablando) y mucho mas impresio- 
nantes que sus correspondientes 
miniaturas de Warhammer. Los 
Gigantes de Warmaster son mas 
gigantescos respecto a las tropas nor- 
males que en Warhammer; y los 
Dragones se levantan majestuosos y, 
sobre todo, amenazadora y terrorifica- 
mente muy por 
encima del pobre 
soldado de infante- 
ria. 


Aunque las tropas 
son el elemento mas 
llamativo de cual- 
quier ejército, los 
personajes también 
son importantes. 
Aunque su contribu- 
ci6n al combate no 
es demasiado desta- 
cada, su funcidn sobre el campo de 
batalla es vital. De hecho, la clave 
del éxito en Warmaster es la forma 
en que los jugadores utilizan a sus 
personajes. Las miniaturas de perso- 
naje también estan sujetas a bases, 
cada una de las cuales contiene el 
personaje mas sus ayudantes, men- 
sajeros, corredores, guardias y séqui- 
to en general. Existen tres tipos de 
personajes: Generales, Hechiceros y 
Héroes. Cada blister de personajes 
contiene las suficientes miniaturas 
para formar una base de cada tipo. 


Como puedes suponer, los ejércitos 
estan basados en las razas conocidas 
de la historia del Mundo de 
Warhammer, tal y como estan descritas 
en el juego Warhammer. La variedad y 
los tipos de guerreros han sido ade- 


cuadamente modificados para tener en 
cuenta el cambio de escala. A una esca- 
la de 10 mm, la diferencia entre un 
Matatrolls, un Matagigantes y un 
Matademonios es totalmente irrelevan- 
te, por lo que los hemos englobado a 
todos en la categoria de Matatrolls. 
Igualmente, la profusion de tipos de 
tropas muy similares en Warhammer 
es un lujo que no podiamos permitir- 
nos en Warmaster, donde el poder de 
combate individual debe relegarse a 
un segundo plano frente a la estrate- 
gia, y donde la espada mas grande 
tiene 5 mm de longitud. 


Cuando empecé a trabajar en este 
juego tenia la intencion de incluir en 
él todos los ejércitos actualmente dis- 
ponibles para Warhammer y algunos 
mas como mero divertimento, pero al 
final esto result6 ser poco practico. 
Calculamos que, para hacerlo, nues- 
tros disenadores de miniaturas deberi- 
an pasarse un ano entero sin hacer 
miniaturas de Warhammer ni de 
Warhammer 40,000. Ante la evidencia 
tuve que controlar ligeramente mis 
delirios de grandeza, y opté por incluir 
tan solo seis ejércitos: el Imperio, Altos 
Elfos, Enanos, Orcos, Guerreros del 
Caos y los No Muertos de Khemri. 
Considero que ésta es la mejor selec- 
cidn de ejércitos clasicos, y cada uno 
tiene un aspecto y una forma de jugar 
diferente. Nuestra intenci6n es lanzar 
los No Muertos y los Altos Elfos este 
mes junto con el reglamento, y un 
nuevo ejército cada mes. Como es 
habitual, desde las paginas de White 
Dwarf podras seguir puntualmente 
estos lanzamientos. Igualmente, 
hemos empezado a trabajar para 
ampliar la gama, pero como esto es 
“informacién confidencial”, no puedo 
deciros nada mas al respecto. 


Asi pues, équé hace de Warmaster un 
juego tan radicalmente diferente? Para 
los novatos diré que, al contrario que 
otros juegos Games Workshop, 
Warmaster esta formado tan sdlo por 
un Reglamento, y no se presenta en 
caja. La gama de miniaturas no incluye 


. 


ninguna de plastico, pues todos nues- 
tros recursos de diseno se han concen- 
trado en producir una gama completa 
de excelentes miniaturas de metal. 
Todas las reglas necesarias para jugar, 
incluidas las listas de los seis ejércitos, 
se incluyen en el propio reglamento. 


Warmaster se juega por turnos de 
jugador alternados. La secuencia de 
cada turno es muy similar a la de 
Warhammer: movimiento, disparo y 
combates cuerpo a cuerpo. Sin embar- 
go, la forma de mover las tropas es 
totalmente diferente, y constituye el 
aspecto mas importante del juego. 
Mientras que Warhammer es sin duda 
alguna un juego sobre combates, 
Warmaster es un juego sobre lideraz- 
go y maniobrabilidad. Mientras que las 
batallas de Warhammer se ganan o 
pierden en la fase de combate, las de 
Warmaster generalmente se deciden 
en la de movimiento. 


No existe una fase de movimiento 
como tal, las unidades se mueven en 
la fase de mando. En esta fase cada 
personaje puede impartir 6rdenes a 
las unidades mas proximas, las cuales 
se mueven en base a ellas. Para impar- 
tir una orden, el jugador debe efectuar 
una tirada de dados y, si la supera, 
podra mover la unidad. Un mismo 
personaje puede dar varias 6rdenes, 
una tras Otra, a una misma unidad 
durante el mismo turno. 
Tedricamente, una unidad podria 
seguir recibiendo 6rdenes y moviendo 
hasta atravesar toda la mesa de extre- 
mo a extremo iPero solo tedricamente! 
En la practica, es muy dificil que esto 
suceda a causa de la obligatoriedad de 
superar la tirada de dados y el sistema 
utilizado para equilibrar el juego. 


Cuando no se supera el chequeo nece- 
sario para impartir una 6rden, se supo- 
ne que el mensaje en que se ordenaba 
el movimiento no ha llegado a su des- 
tino por haberse perdido, por haber 
sido capturado o muerto el mensajero, 
o por que los planes del General se 
han visto frustrados por la confusién 
en el campo de batalla. Una unidad no 
puede recibir 
ordenes de 
mas de un 
personaje en 
un mismo 
turno, por lo 
que si un per- 
sonaje no 
consigue 
impartirle 
una orden, la 
unidad debe- 
ra detenerse y 
no podra 
seguir 
moviéndose 
en esa fase. 


Es por eso que nunca puedes estar 
seguro de poder mover todas tus uni- 
dades durante un turno, lo que hace 
que sea mas vital planear cuidadosa- 
mente los movimientos. Cuando un 
personaje no consigue impartir una 
orden ya no podra volver a impartir 
ninguna orden mas en ese turno, por 
lo que puede darse el caso de que 
algunas unidades no puedan mover en 
absoluto. Y lo que es mas importante, 
si es el General quién no consigue 
impartir la orden, el jugador no podra 
impartir mds 6rdenes con ningun otro 
personaje en ese turno, ni tan sdlo con 
los personajes que todavia no hayan 
empezado a impartir 6rdenes. 


Para que los ejércitos puedan mantener 
una coherencia en sus lineas de batalla, 
las unidades pueden formar brigadas 
capaces de moverse como un unico 
cuerpo con una misma orden de movi- 
miento. Algunas tropas son mas recep- 
tivas que otras, por lo que formar una 
brigada con, por ejemplo, una unidad 
de Trolls no es demasiado recomenda- 
ble. Otra forma en que las unidades 
pueden actuar, sin necesidad de recibir 
Ordenes, es utilizando su iniciativa. 
Las unidades muy proximas al enemigo 
al inicio de su turno pueden mover por 
iniciativa; de esta forma no hace falta 
impartir 6rdenes a las unidades que 
tengan “el enemigo a la vista”. 


Evidentemente, la dificultad para 
impartir Grdenes puede variar segun 
diversos factores, entre los que se 
cuentan la distancia entre el personaje 
que da la orden y la unidad que debe 
cumplirla, el numero de veces que esa 
unidad ha movido ese turno, la pre- 
sencia de terreno denso, la proximidad 
de tropas enemigas y la falta de entu- 
siasmo a causa de las bajas sufridas por 
la unidad. Estos factores implican que 
la posicion de los personajes sea casi 
tan importante como la propia posi- 
cion de las tropas, pues los personajes 
son el punto focal desde donde puede 
orquestarse la batalla. 


Tanto el disparo como el combate 
cuerpo a cuerpo se resuelven de una 
forma muy parecida. Cada peana de 
tropas puede realizar un numero de 
Ataques a la vez y puede resistir un 
determinado numero de Impactos 
antes de ser destruida. La mayoria de 
tropas también pueden efectuar una 
tirada de salvaci6n por armadura, 
como en Warhammer. El valor prome- 
dio de Impactos y Ataques es de 3. Asi, 
por ejemplo, una peana de Alabarde- 
ros Imperiales puede efectuar 3 
Ataques, resistir 3 Impactos y efectuar 
una tirada de salvacion de 6 por cada 
impacto sufrido. Para determinar cuan- 
tos impactos inflige una unidad al dis- 
parar 0 en combate cuerpo a cuerpo, 
deben sumarse los atributos Ataques 


de todas las peanas implicadas y tirar 
ese numero de dados. Warmaster es 
un juego basado en la estrategia, por 
lo que el resultado necesario para infli- 
gir un impacto no se basa en el poder 
de combate de las tropas, sino en su 
posicion tactica. Asi, una unidad ene- 
miga en terreno abierto es impactada 
si se obtiene un resultado de 4+, una 
unidad situada en una posicion para- 
petada es impactada con un 5+, y si 
se encuentra en una posicion fortifica- 
da, con un 6. Una vez determinados 
cuantos impactos se infligen, se retiran 
las peanas enteras que han sido elimi- 
nadas, los impactos que sobran se des- 
cartan al finalizar la fase, ignorandose 
totalmente (no es necesario mantener 
un tedioso control de los impactos 
infligidos en fases anteriores). 


Un aspecto novedoso de Warmaster 
es que los combates se resuelven total- 
mente durante la fase de combate. Se 
resuelve una ronda de combate, las 
unidades derrotadas se retiran, las ven- 
cedoras persiguen, y a continuaci6n se 
resuelve una nueva ronda de combate. 
El proceso sigue hasta que uno de los 
dos bandos sea destruido o hasta que 
el bando victorioso deje de perseguir a 
sus adversarios para consolidar su 
posici6n o retirarse a posiciones mas 
seguras. A consecuencia de este siste- 
ma, el resultado final del combate sera 
con toda seguridad decisivo y, por 
tanto, los jugadores deberan tener 
mucho cuidado antes de arriesgarse a 
lanzar sus unidades al combate. Los 
combates bien coordinados son la 
situacion ideal, pues existen bonifica- 
dores al ataque cuando las unidades 
cargan o persiguen, y penalizaciones al 
enfrentarse a enemigos terrorificos 0 
que atacan por el flanco o la retaguar- 
dia. La infanteria, ademas, puede apo- 


yar a las peanas adyacentes, propor- 
cionando asi un bonificador al deter- 
minar el bando vencedor. 


El objetivo del juego es, como siempre, 
hacer morder el polvo al enemigo y sal- 
tar viciosamente sobre su ajado cuerpo. 
Warmaster lo consigue por medio de 
un sistema de puntos que permite orga- 
nizar el ejército y determinar qué bando 
ha conseguido la victoria. Una batalla 
puede librarse a un numero de turnos 
predeterminado o hasta que uno de los 
bandos haya perdido la mitad de sus 
unidades. Al finalizar la batalla, se 
suman los puntos de victoria y el que 
haya conseguido mas sera el vencedor. 
La pérdida del General también causa la 
finalizacion de la batalla. 


En el reglamento también encontraras 
una serie de escenarios que pueden 
jugarse con cualquier ejército, aunque 
estan basados en enfrentamientos acae- 
cidos entre ejércitos especificos. En 
ellos, los ejércitos pueden intentar 
saquear poblaciones, capturar carava- 
nas enemigas, liberar tropas asediadas, 
secuestrar princesas y realizar todo tipo 
de proezas heroicas. Un aspecto muy 
interesante del juego, estupendamente 
reflejado en el escenario La 
Confederacion de Sigmar, es que pue- 
den participar varios jugadores por 
bando, cada uno representado por sus 
propios personajes independientes. 
También es posible que cada bando 
esté formado por dos o mas ejércitos 
distintos para representar, por ejemplo, 
una alianza entre Imperiales y Enanos. 
Warmaster es por tanto perfecto para 
grupos de jugadores. Ademas, tiene la 
ventaja afiadida de que un recién llega- 
do puede unirse a una gran batalla 
incluso con un personaje o dos y unas 
pocas unidades de tropas. 


Los Hechiceros y la magia estan repre- 
sentados por medio de una selecci6n 
de hechizos propios de cada raza 
(iexcepto los Enanos, que la rechazan 
de plano!) y los objetos magicos. La 
magia no tiene un papel tan extremada- 
mente destructivo en Warmaster como 
en Warhammer, pero atin asi puede . 
decidir el curso de una batalla a favor 
de quién la utilice mas inteligentemen- 
te. Tanto los hechizos como los objetos 
magicos reflejan la importancia de la 
estrategia general, y acostumbran a 
afectar el movimiento de las unidades o 
la posibilidad de luchar en vez de cau- 
sar mas bajas. Al menos uno de los 
hechizos de cada raza es un simple pro- 
yectil magico, pero tan solo es realmen- 
te eficaz en combinacién con los pro- 
yectiles normales. Los objetos magicos 
han sido disenados para proporcionar 
bonificadores momentaneos a la efecti- 
vidad en combate o a la habilidad de un 
personaje para impartir 6rdenes. 


Ademias de las reglas referentes a las 

batallas, el reglamento contiene 

comentarios sobre las batallas dirigidas 

por un 4rbitro, sugerencias sobre 

como organizar y librar campanas, 

reglas sobre unidades de veteranos y 

las reglas para utilizar fortalezas, equi- 

po de asedio, naos y barcazas. Estas 

reglas son demasiado detalladas para j 
comentarlas en estas paginas, pero si A 
quiero especificar que se han introdu- Ve 
cido como ideas totalmente adaptables 
y modificables para que los jugadores 
decidan si quieren o no introducirlas 


en sus par tidas. 
A 


iAh, y ademas puedes 
guardar la totalidad 
de tu ejército en una 
caja de miniaturas! 


ALTOS ELFOS 


Mark Harrison utiliza colores simples sobre una 
capa de imprimaciOn negra para pintar sus tropas 
de Altos Elfos. (1) Comienza por pintar todas las 
partes metdlicas con Cota de Malla. (2) Las ropas 
las pinta con Blanco Craneo y para los escudos 
utiliza una mezcla de Azul Real y Azul 
Ultramarine. 


NO MUERTOS 


Dave Andrews utiliza una capa basica de impri- 
maciOn negra seguida por un pincel seco para 
pintar sus Esqueletos. (1) Comienza con Hueso 
Deslucido seguido por una capa muy leve de 
Blanco Craneo. (2) En los escudos utiliza 
Marr6n Quemado y en las lapidas Verde 
Escamoso. Los mangos de las lanzas los pinta 
con Marrén Quemado y las puntas de las armas 
con Cota de Malla. 


EL IMPERIO 


Aly Morrison empieza con una capa de imprima- 
cién negra a la que afade colores de base y unas 
luces simples pero efectivas. (1) Comienza con los 
colores basicos del uniforme: Verde Escorpién y 
Marron Bestial. (2) Anade tonalidades mas ligeras a 
las zonas que resaltan: Marrén Leproso sobre el 
marron y Verde Goblin sobre el verde. Los pantalo- 
nes los pinta con Gris Sombrio y aplica luces mez- 
clandolo con un poco de Gris Lobo Espacial. 


ENANOS 


(1) Jim Butler utiliza Negro Caos diluido como 
capa de imprimacidn. Esto deja buena parte del 
metal al aire libre, pero se cubre mas tarde. (2) La 
piel la pinta con Carne de Enano, los uniformes y 
los escudos con Rojo Costra y Hueso Deslucido. 
Los yelmos y las armas las pinta con Metalizado 
Bolter, y los guanteletes con Marron Bestial. 


Que las miniaturas de Warmaster sean pequenas no signi- 
fica que no merezca la pena invertir un poco de tiempo y 
esfuerzo para hacer resaltar una miniatura especial. Los 
cuatro ejemplos que aparecen aqui demuestran lo que un 
modelista decidido y con un poco de talento puede lograr. 
Una base de personajes o de tropas puede incorporar res- 
tos del campo de batalla, bajas o incluso algun enemigo si 
quieres, y las dos bases de personajes Imperiales son per- 
fectamente utilizables en una partida. La banda mar- 
chando y el pequeno campamento son mds bien piezas de 
muestra, ipero la idea de inventarse un escenario para 
poder incorporarlas es muy tentadora! 


Peanas de mando de Colin Grayson con un Hechicero 
y un Oficial Imperiales. 


Cada uno desarrolla su propio estilo de pintura. No existe un modo correcto 0 
incorrecto de pintar. Estas paginas te muestran cuatro maneras de pintar de 
diferentes pintores. Estos métodos se han utilizado para pintar las miniaturas 
que verdas en las préximas paginas, y tan sdlo son algunas de las muchas mane- 
ras de pintar que existen. Merece la pena que experimentes para encontrar una 
técnica que se adapte a tu estilo. 


Pinta las miniaturas en largas tiras de carton 


(3) Los detalles se anaden al final: Marron 
Bubénico para los guantes, Carne Elfica para la 
piel, Rojo Sangre para las gemas y Blanco Créneo 
para la runa que distingue a la unidad. El truco 
con esta técnica consiste en dejar un poco de capa 
de imprimacioén negra en los huecos de las minia- 
turas y entre los diferentes colores para proporcio- 
nar definicion y profundidad. Las bases se pintan 
con Verde Goblin y se les attade césped artificial 
pegdandolo con cola blanca. 


(3) Las capas mas leves se aplican cuidadosamen- 
te las Ultimas: Marr6n Bubonico para los escudos, 
Carne Putrefacta para las lapidas, Marron Bestial 
para las lanzas y Plateado Mithril para el metal. La 
técnica del pincel seco consiste en aplicar una 
ligerisima cantidad de pintura sobre los detalles 
que sobresalen, dejando las areas mas profundas 
en su color original. Al quitar la pintura del pincel 
hasta que esté casi seco se produce un efecto lige- 
ramente “polvoriento”. Cuanto mas seco esté el 
pincel y mas ligeramente se pase por la zona, mas 
sutil sera el resultado final. 


(3) Las astas de las alabardas se pintan con 
Marron Bestial y después Marré6n Vomito. Las 
hojas se pintan con Metalizado Bolter y los lazos 
con Rojo Sangre. Para la piel se utiliza Carne 
Bronceada seguida de Carne de Enano y después 
Carne Elfica. Las plumas se pintan con Gris 
Sombrio y después se aplican luces con Blanco 
Craneo. Aly pinta las seis peanas al mismo tiem- 
po, y prefiere pegarlas todas temporalmente en 
una larga tira de cart6n para poder trabajar lo 
mas rapidamente posible. 


(3) Los uniformes y los escudos reciben un toque 
de color mas claro para producir un interesante 
efecto de luz . Para las zonas de Hueso Deslucido 
se utiliza Blanco Craneo y para las areas de Rojo 
Costra, Rojo Sangre. A los bordes de los escudos se 
les da un acabado con Oro Brunido. Las barbas 
pueden ser grises (mezcla de Negro Caos y Blanco 
Craneo) o Carne Bronceada. Jim sostiene que es 
mejor no intentar ser demasiado exactos, ya que 
los errores se cubren facilmente mientras avanzas. 


El campamento Enano de Mark 
Harrison incluye todo tipo de 
héroes y personajes Enanos. 


Mark Harrison paso horas recortando estos 
tamborileros Imperiales para formar esta enorme unidad. 


COMO UNIR LAS BASES 


Las miniaturas de Warmaster se producen en tiras que deben pegarse a sus bases de plastico. En algunos casos, cada tira ten- 
dra que ser dividida cortandola en dos 0 mas piezas, como los Arqueros Altos Elfos de esta pagina. La posici6n exacta de las 
miniaturas es cuesti6n de gustos, lo mismo que el acabado final de la propia base. 


Es recomendable pintar las minia- 
turas antes de pegarlas a las bases. 
No lo hemos hecho en este ejem- 
plo ya que es mas facil ver lo que 
estamos haciendo con las miniatu- 
ras sin pintar. La mayor parte de la 
infanteria y de la caballeria vienen 
en tiras individuales que se pegan a 
la base encaradas hacia el borde 
largo, en el caso de la infanteria, o 
el corto, en el caso de la caballeria, 
tal y como se muestra aqui. 


Los arqueros y la mayoria de las tropas 
con armas de proyectiles se fabrican por 
pares y se ponen dos pares en una tira. 
Partela en dos o cértalas con unas tenaci- 
llas y monta cuatro por pares en una 
base, tal y como se muestra. 


Las piezas de artilleria se montan a lo 
largo de una base, como la de caballeria. 
Puedes colocar la dotacién delante o 
detras de la pieza, como prefieras. Las 
dotaciones aparecen en tiras de tres 
miniaturas, por lo que también deberas 
dividirlas en tres miniaturas individuales 
antes de colocarlas en la base. 


PERSONAJES 


Todas las miniaturas de personajes vie- 
nen en blisters que contienen una varie- 
dad de tiras, cada una con un numero 
determinado de miniaturas individua- 
les. Cada miniatura puede ser separada 
de su tira con unas tenacillas. 


En un solo blister aparecen suficientes 
miniaturas para realizar cierto numero 
de peanas diferentes de personajes, 
incluidas piezas individuales que pue- 
den utilizarse para representar a los Generales, Hechiceros o Héroes. 


Una peana de personaje puede incluir cualquier namero de miniaturas. 
Eso si, debe incluir al menos una representando al propio personaje, 
pero de las otras pueden anadirse tantas como quieras para crear una 
base interesante. 


Las miniaturas de personajes pueden disponerse de modg que se encaren hacia el borde 
corto de la base, pero no es una regla estricta, ya que los bordes de la peana de un personaje 
no se utilizan para determinar un combate ni en la mayoria de las situaciones del juego. 


Puesto que la forma de la base no es vital para el juego, puedes utilizar una base redonda o 
cuadrada para la peana de tus personajes. Una moneda, una ficha o un circulo 0 cuadrado de 
carton de hasta 25mm son ideales para esto, y perfectamente legales. Cualquier cosa superior 
a este tamano no esta permitida, ya que el radio de mando efectivo seria injustamente mayor. 


Jinete de Dragon del 
Caos esculpido y pin- 
tado por Juan Diaz 


TROPAS CON 
ARMAS DE 
PROYECTILES 


PERSONAJES 


Poner los personajes en bases de mane- 
ra que destaquen es muy util para reco- 
nocerlos en el campo de batalla. No 
hay obligaci6n de incluir un nadmero 
especifico de miniaturas, por lo que las 
bases de personajes proporcionan una 
excelente oportunidad de mostrar tus 
habilidades como micromodelista al 
crear un diminuto campamento o cual- 
quier Otro tipo de escena interesante. 


Marcadores de Heridas 


Una alternativa al bloc de notas 0 a los dados para 
anotar las bajas en las peanas (ique siempre termi- 
nas cogiendo y utilizando!) es crear marcadores de 
bajas. Estos ejemplos son para 1, 2 y 3 bajas. 
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Hace ya un tiempo que 
Juan Diaz aterriz6é en 
Nottingham para ense- 
narles a los disenadores 
de miniaturas de Games 
Workshop como esculpe 
de verdad un artista... lo 
que pasa es que ellos auin 
no se han dado cuenta; 
pero ya se enteraran, ya. 
Para los que no sepais 
nada de este jovencisimo 
escultor bilbaino (aunque 
insiste que en realidad 
procede del Mundo 
Astronave de Ulthwé) de 
24 anos, os contaremos 
que Juan empezo a tra- 
bajar para Games 
Workshop en la tienda de 
Bilbao, donde no pasé 
inadvertida su habilidad 
Para esculpir con masilla 
verde. Al principio, ana- 
dia unos toques de dis- 
tincién a sus transforma- 
ciones con algo de 
masilla; luego pasé a 
esculpir sus propias 
miniaturas, las mismas 
que mas tarde enviaria a 
Gary Morley para que 
evaluara su calidad... el 
resto era de esperar. 
Actualmente Juan se 
dedica en cuerpo y alma 
a darles la tercera dimen- 
sidn a los personajes del 
mundo de Warhammer, 
ily de qué manera! 


desplazado al corazon de Games 

Workshop (en Nottingham) para 
conocer mas de cerca a este entrafia- 
ble personaje y su temprana obra. 


[ redaccién de White Dwarf se ha 


Juan trabaja en el estudio de diseno, 
situado en la primera planta de un 
enorme edificio que alberga los dife- 
rentes departamentos. El hobby se 
respira en cada rincdn de la casa; 
miniaturas por doquier, mejor o peor 
pintadas pero a montones, dentro de 
vitrinas, encima de los ordenadores... 
en cualquier parte. Los elementos de 
escenografia también se agolpan de la 
misma manera encima de los armarios 
y de las mesas; y es habitual encon- 
trarte donde menos te lo esperas una 
mesa de juego fenomenalmente dis- 
puesta con todo lo necesario para 
librar una batalla... los personajes que 
se mueven por esta parte del edificio 
en particular constituyen una fauna 
alucinante (sin animo de ofender): 
pelos tenidos, largas melenas, barbas, 
perillas, indumentarias estrafalarias, 
piercings, tatuajes e implantes bidni- 
cos -ide verdad, os Io juro!-.-Por 
supuesto, también los hay que son 
algo mas formales; aunque no recor- 
damos haber visto una sola corbata. 
Pues bien, en medio de toda esta jau- 
ria, y evidentemente donde se con- 
centran los disenadores de miniaturas, 
encontramos a Juan sentado en su 
mesa. Como entramos por sorpresa, 
lo pillamos con las manos en la masi- 
lla. Unos enormes auriculares le aislan 
del mundo que le rodea: sus diminu- 
tos Ojos Negros, Muy Negros, se con- 
centran en una parte de la anatomia 
del arquero Elfo que esta modelando. 
Es facil adivinar que es él, como sus 
Ojos, Su pelo es Negro como el azaba- 
che, demasiado negro para ser anglo- 
sajOn. Nos acercamos.cautelosamen- 
te, pero se percata de nuestra 
presencia; se quita los auriculares. y 
nos recibe con una franca sonrisa y las 
cejas ligeramente arqueadas ({éhe 
dicho ya que sus cejas también son 
negras como el carbdn?). Lo que pri- 
mero nos llama la atencioén de Juan es 
su tamano, es bajito, como Napoleén, 
como muchos de los grandes con- 
quistadores. Contrasta ademas su 
sencillez: viste una camiseta negra, de 
Gorkamorka para mas sefas, y se 
enfunda unos tejanos claros; el pelo 
mas bien corto, peinado, suele llevar 
gafas. Vamos, de lo mas normal... si 
no fuera por la calidad humana y artis- 
tica que atesora. 


Después de cruzar unas palabras con 
él, ya te das cuenta “de qué palo va”: 
es extremadamente humilde, algo 

muy de agradecer en los tiempos que 
corren -"Os estais equivocando, yo no 


En este espacio es donde Juan 
y unas manos habiles es todo | 
cerrados estan llenos de secretos; alg 
mente no se sabran jamas (que rabia 
lares, quien mas quien menos trabaja c 
delata CD's: Conan, Man’O'War, Iron Ma 


Soy Nadie; aqui-sdlo.soy un trabajador 
mas, no sé por qué me estais entrevis- 
tando; yo no he hecho nada todavia”- 
claro, ClaroJuan....sdlo hay que 
echar un vistazo a tus miniaturas... 
no has hecho “nada”. El talante de 
sus palabras, sin duda alguna, le 
auguran un futuro prometedor, no 
sdlo en su profesidn, sino en la vida. 


ientras departimos, nos 
ensena algunos de sus 
modelos, tiene unos dedos 


increiblemente agiles: saca las minia- 
turas de las bolsitas donde estan 
guardadas del mismo modo que los 
magos hacen aparecer las cartas en 
sus trucos. Nos explica cudles son 
los materiales que utiliza para mode- 
lar; nos llama la atencién una enor- 
me barra de color marron dispuesta 
sobre la mesa -"es cera, se funde 
bajo la lampara y queda como el! 
chocolate (...) principalmente utilizo 
la masilla verde” - 


Pese a llevar solamente ocho meses 
en el Studio, la produccién de Juan es 
bastante importante. Nos va explican- 
do los detalles de algunos de los 
modelos a medida que los va mos- 


uan Diaz 


” para sorprendernos. Los cajones 
S EN este articulo, otros... posible- 


; el segundo cajén una vez abierto 
\la banda sonora de Grease! 


trando; algunos ni siquiera veran la 
luz, pero son sencillamente fantasti- 
COs. 


Seguimos nuestra conversacion en 
“Bugman’s”, la taberna enana que 
Games. Workshop posee en uno,.de 
los flancos del edificio. ES sencillamen- 
te impresionante, unas enormes rue- 
das de carro cuelgan del techo 
banando el lugar con una ténue luz; 
la sala esta completamente revestida 
de madera, estandartes de batalla y 
escudos, entre otros cachivaches, 
adornan las toscas paredes; cuatro 
grandes y pesadas mesas llenan el 
espacio central de la taberna, donde 
se concentran los empleados y curio- 
SOs que acuden al local para degustar 
la famosa cerveza enana que le da 
nombre, por supuesto, la taberna 
esta equipada con sus respectivas 
mesas de juego... Ante tan incompa- 
rable marco Juan sigue contandonos 


cosas; por supuesto prefiere recoger- 

n.uno de los rincones mas recdn- 
Stos del local, siempre intentando 

) pasar inadvertido: 


> ~Empece a.apreciar a los Marines y a 
) Ss Eldarcon juegos como Cruzada 
lar, también:solla jugar a Hero- 
3 ..¥ a rol; pero.o:me_conven- 
3, Mas que.nada porque me gusta 
ner algo en-la- mano; pintar figuras, y 
do-eso.,. Me gusta mas el hobby 
ax se deriva del juego, y en los jue+ 
= gos de fol no encuentro esa vertien- 
te..."- Juan nos explica cOmo €empezo 
todo, y sigue: -"Alla,por los afos 
995-96 empecé a relacionarme:con 
gente que pintaba y jugaba a este tipo 
uegos, bueno, supongo que es.jo 
npico: haces amigos; juegas parti- 
das... durante esa época me did por 
pintar y jugar como un loco”- Juan'‘no 
©S un conversador nato, a veces 
questa Sacarle las palabras; especial 
mente si tiene que hablar sobre si 
mismo, es parte del talante de los 
artistas, pero se va'soltando. 


~"Me enteré de que se habia abierto 
una tienda Games Workshop en Bil= 
Dao, asi qué. mexpasé con miniaturas 
pintadas, algunas transformaciones y 
aigo de’éscenografia para‘ensenarse= 
as; Concretarienté) un par dragonés 
y plezas deescenografia.para Hefo- 
Guest. Eran bastante cutres<“ “bueno, 
—Bata lo'que.daba. la-pasta estaban 
bastante Bien.Les gusto.y,me-ofrecie- 
fon un puesto como dependiente”’ 
sentiamos curiosidad por saber de 
qué pasta se trataba; Zpasta de dien- 
tes? -"Utilizaba una pasta chunga 
Baramodelar para nifios que’se seca- 


hacer algunas miniaturas para enviar, 
me enteré de rebote por aquella epoca 
que McVey habia decidido hacerse 
disenador de miniaturas 

Hago la primera miniatura (el Capitan 
Marine Leonatos y un Orko)}, la mando a 
Barcelona, donde esta la central en 
Espana, y de allf me la hacen llegar di- 
rectamente a manos de Gary Morley” 


Gary modelando con un-djo.y 
ontrolando-al personal al mas 
) camaleon 


ary Morley es-uno de los 

disenadores mas veteranos 

de la companiia. Juan me diria 
mas tarde que las caras que Gary 
esculpe en sus modelos poseen una 
expresiOn exquisita. Actualmente 
Gary es el hombre encargado de 
impartir las ensenanzas en el curso 
de Games Workshop. Pero, lun 
momentol, parece ser que ya tene- 
mos a Juan en Inglaterra... 


-"No, no ique val, luego me/manda- 
ron copiar tres figuras parayer si esta- 
ba ala altura de Games Workshop”- 


Tenia un poco de miedo, iba a estar convi- 


dY no te desanimaste? 


No, la verdad es que no. Me did mas 
animos para continuar modelando, y 
al cabo de dos meses ya le habia 
mandado dos figuras. 


<Es entonces cuando te ofrece venir? 


ve que 
que no 


(unos Heméncu- 


ntarmme si 


La respuesta parece obvia, p 
que les contestaste? 


O sea, vacilando... 


No, mas que nada porque me pidie- 
ron que no me durmiera, que estaban 
interesados en todo lo que pudiera 
hacer antes de empezar el curso. 


Vale, ya tenemos a Juan en Notting- 
ham, équé haces una vez alll? 


Una Semana antes de empezar el 
Curso. voy para ver qué aspecto tiene 
todo: los transportes, las casas, etc.; 
vamos,un estudio de campo sobre lo 
que me esperaba 


dY qué te parecid? 


Tenfa'un pogo dé’miedo, iba a estar 
conviviendd con tipos que salian en mi 
revista fayerita, y no sabla como iba a 
reaecioniar ante el shock de conocer- 
los, el'dia a dia de convivir con gente 
véterdna en el hobby, incluso con 
aquellos que inventaron todo aquello 
que habia dado’sentido a mi vida en 
los ultimos cinco anos (risas). 


Las miniatur 
sobre estas 
unos hechicer aste 
parte del curso. Son piezas Unicas y No van 
a Salir a la venta. Desde la redacci6n senti- 
mos curiosidad por saber cOmo van a ser 
las que se comercialicen 


La “primera” miniatura de Juan, el Ogro 
Drag6n de Warmaster. El modelo que sal- 
dra a la venta no tendra las'Hachas con los 
filos tan angulados. 


viendo con tipos que salian en mi revista 
“favorita, y no sabia como iba a reaccionar 
_ ante el shock de conocerlos... el dia a dia de 
convivir con gente veterana en el hobby, 
_ incluso con aquellos que inventaron todo 
aquello. que habia dado sentido a mi vida en 
los ultimos:cinco anos. 


dEra tal y como te lo imaginabas? 


Bueno, son personas normales; cada 
uno tiene sus cosillas raras, pero son 
humanos 


2En qué consiste el dia-a dia de Juan 
a partir de entonces? 


/ Secon el aire, mas adelante descubri 2Y estabas a la altura? 


@ masillaverde”. : ; 
La verdad es que copié media, medio. 


brujo Eldar... 
cY eso? 


Juannos recuerda su periodo en la 
Genda Games Workshop -"el ritme.de 
i tienda es bastante salvaje, pintas €n 
cadena, subes tu nivel de pintura, pero 
obwamente a costa de la calidad», 
nechaba de menos-pintar con calma. 
Guando llegaba’a casa,no tenfa ganas 
G pintar, claro;;pero’entonces me di 
qenta de que necesitaba hacer algo; 
yempecé a modelar. Con-el tiempo, 
@s transformaciones-cada vez eran 
mas radicales, cortaba cabezas (dé 
Peiaturas, ojo. -Ed), remodelaba cas; 
Sos, Nasta.que decidi empezar a 
modelar minaturas enteras -aplicado a 
Stra escala pero “no hay mal que por 
Ben no venga”, -"Durante ese tiempo 
me enteré de que se estaban hacien- 
@0 unos cursos de aprendizaje en la 
stral de Games Workshop en Ingla- 
2. y pensé que no seria mala idea 


. Aparqué el proyecto durante dos 0 
tres meses. ..,.0 Mas (risas), porque 
decid presentarmeal Golden Demon 
y al concurso dé pintura‘espanol con 
un diorama,d@tin Avatar Eldar, mode- 
lo que me absorbié-cormpletamente. 


Vaya columpiada, équé pasd.conla 
prueba? 


~ Cuando vine al Games Day, obvia- 
“mente traje en.una caja todo lo que 
habia hecho y se lo presenté a Gary. 
Me dijo que estaban-bien, pero que 
habla que mejorar algunas cosas: los 
acabados_mdas.Suaves, las superficies 
mas pulidas... me comentd que 
Siguiera mMandando mas figuras. 


EI primer Dragon del Caos, 
con una sola cabeza. No es 
por despiste, es que es asi. 
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El Hechicero Mercenario (arriba, izquierda), 
forma parte del paquete de miniaturas que 
Juan envid a Inglaterra para que evaluaran su 
calidad. Juan se inspird en el suplemento Mer- 
cenanios para modelar esta miniatura 


El Barbaro del Caos con arma a dos manos, el Paladin Elfo, el Guerrero Skaven y el Orco 
(sobre estas lineas, junto a una “dolly” o armaz6n utilizado como base para esculpir 
miniaturas) son parte de una coleccién de miniaturas que tampoco veran la luz, todas 
ellas concebidas para formar parte de un regimiento; un ejercicio que obliga a los nuevos 
disenadores a calentarse los cascos para que las miniaturas adquieran una cierta uniformi- 
dad dentro del peloton 


Las Cabezas de Alto Elfo sobredimensionadas procesadas en resina, pertenecen a los regi- 
mientos de arqueros. Las miniaturas producidas en plastico se modelan a un tamafho 
mayor por cuestiones de produccién 


y viceversa. Por ejemplo, el casco de! Dra- 
y de Mark, aunque posteriormente el ilustrador lo 


ameante es un diserio mio 
mejoro, haciéndolo mas chulo.” 


Durante los dos primeros meses estas 
medelando cabezas, armazones, 
armas, etc... lo hacen para que nos 
relaemos. Es como una especie de 
periodo de adaptaci6n, para que nos 
vayamos conociendo todes los miem- 
bros del equipo y¥ cogiendo ehitmo 
de trabajo. : \ 
\ 
Juan llevaba un mes y medioxcon esta 
pseudoterapia. Se suponia quesel 
curso durabd unos seis meses en los 
que el escultor esta practicando hasta 
que alcanza'un cierto nivel, pero..\ 


~~ 


Viene la gran sorpresa. Nos fhandat—~< 
hacer unas miniaturas. NOs.acon 


mos uN poco, pero ensegulda le cgjé; 


éTe temblaba el pulso antes de 
empezar? 


No. me'tembiaba, tenia 
clara de lo que queria h 
tan bastante, después de 
curso creo que hice un bu 
con los Ogros Dragon 


Mastines del Caos y unas Arpias, pero 
no acabaron de convencer y, por con- 
Siguiente, no van a Salir. 

Luego modelé el Dragén del Caos 
Warmaster otra vez. Ahi si que me 
temblaba la mano. Me dijeron g 
tenia que ser un dragon diferent 
debido a las caracteristicas ego, 
todo un reto. Comentando con Gary, 
decidimos quitarle una de las dos 
cabezas que normalmente tienen los 
Dragones del Caos; pretendiamos que 
se pareciera mas a un reptil que a un 
dinosaurio... querfa darie un aspecto 
mas fuerte, mas potente. Al final, todo 
el mundo ha quedado muy satisfecho 
con el resultado; de hecho, sale pinta- 
do en el reglamento de Warmaster. 


e 
e 


o ¢ 


En ningun momento sale de la boca 
de Juan que él personalmente esta 
MUY satisfecho con su propio traba- 
jo. Se lo comento, le comento que tal 
vez deberia ser algo menos humilde y 
se confiesa, ”...la verdad es que este 
dragon me ha ayudado a acrecentar 
mi autoestima”. Los dias siguientes al 
Dragon, Juan se los paso preparando 
el Games Day junto a sus compane- 
ros: “firmo mis primeros autdgrafos” - 
dice, quitandole hierro al asunto- “los 
chavales te hacen firmar y luego pre- 
guntan quién eres, qué haces...”. 


Juan, hablanos de tus proyectos 
futuros. 


cuando cae. | noe e se sueltayy , 

sé porque meio har’explicado. 

“Cuando Juamya i rcha es terrt 

) ble”, me cuentah, p le temo que 

tampoco si ecle ENG 
ates | / 2 >t 

Qué lee mt, i / \ Se 
wa | { \ 

Ciencia Ficcién. eta, Marry Harki- 


Me temo-que no-puedo decir nada... 
bueno, puedo.adelantar lo de.los 
Arqueros Elfos de plastico. No, mejor 
no 


Ya veo. Y aparte de disenar miniatu- 
ras, qué mas hace Juan. 


Leo, voy de jugfg “akeige también 
me dedico a aprender el Téioma. 


son; os aconsejo “Death 
Heinlein. 


<éCdémo esta el tema de la “marcha” 
en Nottingham? 


Bueno... aguf cierran a las once, asf 
que tienes que empezar a las cinco: *. 
tomar unos zumitos y esas cosas, ya 
sabéis. Ademds, aguf tengo la posibili- 
dad de.beber cerveza Bugman’s 


2Y qué hay del cine? 


Pillo todo lo que pueda ser interesante. 
Cuando leo, visualizo cosas que 
puedo adaptar a las miniaturas, a 
veces son pequenios detalles. Con las 


peliculas pasa lo mismo. Aunque frus- 
tra comprobar que no siempre consi- 
gues adaptar lo que te gustarla a algu- 
n2s miniaturas. 


Suan se ve unos diez anos mas “al 
menos”, en Inglaterra, se ha adapta- 


So perfectamente al estilo de vida 
malés “el clima es parecido al de'Bil- 


; le gusta la manera de compor- 
terse de sus actuales compatriotas “el 
n por lo general es un poco mas 
/ado que el espanol, son mas 
cados, mas diplomdticos... aqui no 
acen cosas por mis... (censu- 
rado), son mas flematicos”.Cuan- 
Go le preguntamos sobre las cosas 
gue hecha de menos, me responde 
con algunos tdpicos, ldgicos por otra 
parte. “Hecho de menos a los colegas 
gue se han quedado allf en Espana; 
permanezco en contacto.por teléfono 
y carta, aunque noes lo mismo 

pero se lleva bien (...) Eljamon, el 
Jamon si que lo hecho de menos; la 
comida. 


Este es Juan: timido, humilde, senci- 
0, divertido. Subyace una personali- 
dad un tanto complicada, tipica’del 
artista. No le cabe el.talento.en su 
Dequeno cuerpo, y tiene que’expul- 
sarlo-en forma de fantasticas miniatu- 
ras, algunas de.las cuales. ilustran 


ham con un buen “feeling”, como 
dicen alli... dha nacido una estrella? 
De cualquier modo, Juan ya ha pasa- 
do a la historia como el, primer espa- 
nol en‘dar “vida” a los personajes de 
los univérsos de Warhammer. Seguire- 
mos informando. 


Para aquellos afortuhados que ten- 
gan la oportunidad, sabed que estara 
firmando ejemplares de Warmaster y 
explicando algunos trucos para hacer 
conversiones y modelar miniaturas el 
prdximo mes de Marzo en las tiendas 


Enviad vuestras consultas a Juan 
por carta a la atencion de Estudio 
en la direccion que figura en el 


interior de portada o por e-mail a 
estudio@games-workshop.es 


uan es un buen amigo de los herma- 
J: Perry, ambos autoridades en 
materia de modelado de miniaturas y 
mejores personas (son encantadores) 
Michael (derecha) me comenta de Juan: “es 
un escultor con un futuro muy prometedor; 
es bueno, domina la anatomia a la perfec- 
cidn...- antes de que siga le corto, le sugie- 
ro que sea mas constructivo-...es verdad, 
tal vez Juan sea demasiado critico con su 
trabajo: le falta un poco de autoestima, 
nunca esta 100% contento con el resulta- 
do de sus esculturas, aunque personal- 
mente creo que son muy buenas. ..”No sé 


Juan junto a Michael y Helena (la 
companera sentimental de Micha- 
el, que por cierto es espafhola y una 


por qué, pero me.esperaba esta respuesta 
dEs cierto que os habéis comprado un 
tanquel? “Si, un Mz Jart, lo estamos 
reconstruyendo, es fabuloso...”. -Me muestran unas fotografias del vehiculo en 
cuestion y me explican algo de la historia del tanque. El despacho de estos 
excéntricos hermanos rebosantes de energia parece un pequeno museo, 
repleto de curiosidades, los montones de montones de cosas apiladas por 
todas partes demuestran que la actividad es incesante en este espacio. 


belleza de mujer... por dentro y por 


estas paginas y que pronto tendréis fuera) en la taberna Bugman’s 


fa oportunidad de disfrutar en toda 
su.extension. Nos vamos de.Notting- 


Juan es un Eldar de pro, no hay mas que echar un vistazo a sus modelos 

ubiese gustado dis )00da ma de los Eldar, pero de 
@ tengo que conformar con la tripulacion de la plataforma Gravi- 
-nos explica con un gesto de afliccidn-. Lo mas bonito es cuando te 
en los modelos esculpidos en masilla verde después del casting; el 
le cambia, adquieren un color mas tostado debido al proceso de 
ado que sufren al hacerse los moldes. Es una sensacidn indescriptible, 
piensas: lya estal... También me entra un no sé qué cuando juego contra 
alguien que lleva alguna miniatura hecha por mi” -el milagro de la concep- 
cién, sin duda alguna, Juan. 


$ 


4 (izquierda) Arianna, Bruja Eldar de un 
Mundo Astronave, miniatura que tampoco 
saldra a la venta. Juan utiliz6 el mismo 
cuerpo que para la Vidente Eldar (un poco 
mas abajo), un recurso bastante utilizado 
por los escultores de miniaturas 


25 SUS MiNiaturas tienen uN exquisito nivel de detalle desde la primera hasta la ultime 
= custinado y perfeccionista, no Je extranar, pues, que a veces peque también de 
Seonformista. Parece ser que la tecnologia todavia no estd a la altura de Juan: los do 
mesosamente esculpidos Eldars Oscuros que podéis contemplar sobre estas lineas n 
Seen fa luz porque el metal con que se funden las miniaturas no podia fluir po 


Beguenas ramificaciones generadas por los finisimos y fibrados m 
gos En el moide Una pena, porque de verdad que son 
Juan ha sabid 


feccion, el gesto 


culos del torso y Io: 


elos impresionar 
rel espiritu Eldar Oscuro a la per 


Ss vestidos, las muecas de la cara 


capt 


4 (izquierda) 
Dragon Llameante 
Este modelo se va a 
comercializar en 
blister junto a otros 
dos Dragones 
Llameantes 


Xabier, el capellan Marine Espacial del capitulo de los 
Salamandras, es uno de los ultimos modelos esculpi 
Jos por Juan hasta el dia de escribir este articulo. El 
diseno, aparte de ser elaborado, es muy dinamico 


¥ (abajo) Proceso completo de 

uno de los dos modelos de Exar- 

ca de los Dragones Llameantes 
que saldran a la venta 


2 Vidente Eldar es otra de las 
ras enviadas a Gary para 


ene” 


os Altos Elfos son famosos por 
Riens obras de arte, su poesia y 
sus conocimientos arcanos, ade- 
mas de por su dominio del arte 
de la guerra. Esta orgullosa raza 
habita la isla de Ulthuan, cuyas 
ciudades de graciles torres que 
aranan el cielo son la envidia de 
todo el mundo. Antano goberna- 
ron el Viejo Mundo, muchos 
siglos antes de que su enfrenta- 
miento con los Enanos les obliga- 
ra a retirarse al otro lado del mar. 
Su poder se debilit6 ain mas 
cuando su reino insular se vid 
desgarrado por una guerra civil 
que les enfrent6 a los que poste- 
riormente se denominarian Elfos 
Oscuros, Elfos que en esos turbu- 
lentos tiempos empezaron a ado- 
rar a los dioses del mal. Los Elfos 
Oscuros fueron expulsados hacia 
el Oeste, hasta Naggaroth, des- 
pués de este sanguinario enfren- 
tamiento, y los Altos Elfos se aisla- 
ron atin mas del mundo, 
contentandose con estudiar los 
conocimientos misticos de sus 
antepasados en su refugio insular. 


En la actualidad, los Altos Elfos 
siguen siendo una raza orgullosa. 
Se enorgullecen de su noble ori- 
gen y todavia sienten un profun- 
do resentimiento hacia los 
Enanos. Sin embargo, su odio lo 
reservan para las fuerzas del mal 
que han proliferado en el Viejo 
Mundo desde que el poder de los 
Elfos fue doblegado. 


EROES DE ULTHUs 


Altos Elfos en Warmaste; 


Un General Alto Elfo posee un 
atributo de Mando de 10, el 
mayor de Warmaster. Este 
valor representa tanto la 
gran disciplina de sus tropas 
como su vasta experiencia y 
sus conocimientos en el arte 
de la guerra. 


Los Héroes Altos Elfos suman +1 
Ataque a una unidad y poseen un 
radio de Mando de 60cm. En batalla 
pueden montar en Carros, Aguilas 
Gigantes o Dragones, lo que les per- 
mite apoyar a cualquier unidad 
sobre el campo de batalla. 


Como maestros de la 
hechiceria, los Magos 
Altos Elfos pueden 
repetir cualquier tira- 
da para lanzar hechi- 
zos no superada. Esto 
les hace mucho mas 
poderosos que, por 
ejemplo, un Chaman 
Goblin o un Hechicero 
Humano. 


Los Lanceros forman la base de cualquier ejér- 
cito Alto Elfo. Las grandes unidades de 
Lanceros, apoyadas por los Arqueros, represen- 
tan un adversario formidable; especialmente 
si defienden un obstdculo o se sittian en terre- 
no elevado, pues es mds dificil impactar a un 
adversario parapetado tras una cobertura o 
que disponga de la ventaja de la altura. 


Los Carros Altos Elfos pueden aplicar un modifica- 
dor de +2 Ataques cuando cargan contra un adver- 
sario situado en campo abierto. Esto les convierte 
posiblemente en el adversario mds temible sobre el 
campo de batalla, iatrayendo mds la atencion del 
enemigo que el resto de las tropas! 


Los Caballeros Yelmos Plateados son las tropas de 
choque del ejército Alto Elfo. Su excelente Armadura 
de 4+ y sus 30 cm de movimiento les proporcionan 
un gran poder de combate y una gran movilidad 
sobre el campo de batalla. 


Los Altos Elfos son famosos por la punteria de sus 
to en que pueden sostener un arco, los guerreros de 


arqueros de cualquier otra. Una de las primeras cosas 
que experimenta cualquier enemigo de los Altos Elfos 


la masiva lluvia de proyectiles que se abate con gran 
letalidad sobre sus tropas. Uno de los Hechizos que 


Celestial, que le permite bendecir a una unidad de 
lo normal. Ante esta avalancha de flechas, el enemigo 


poco puede hacer excepto retroceder, mientras los 
Yelmos Plateados cargan para acabar con ellos. 


TROPAS DE PROYECTILES 


Arqueros. Entrenados para ello desde el mismo momen- 


esta raza sobrepasan con mucho las capacidades de los 
en cuanto se enfrenta a ellos en un campo de batalla es 


cualquier Mago Alto Elfo aprende rapidamente es Fuego 


Arqueros para que pueda disparar el doble de rapido de 


El Lanzavirotes élfico, también conocido como “el Segador’”’, 
puede disparar hasta tres virotes simultaneamente, devas- 
tando con facilidad filas enteras de tropas enemigas. 


Los Caballeros Guardianes Altos Elfos son una poderosa mezcla de 
velocidad y tropa de proyectiles. Aunque no disponen de una 
armadura tan pesada como los Yelmos Plateados, su gran movili- 
dad les permite recorrer el flanco del enemigo mientras disparan 
una masiva lluvia de flechas sobre sus indefensas tropas. 


Famosos por su magnifica punteria, los Arqueros Altos Elfos, los 
Caballeros Guardianes y los Lanzavirotes élficos pueden aplicar 
un modificador de +1 ala tirada para impactar. Si a esto se le 
une el efecto del hechizo Fuego Celestial (que permite a la uni- 
dad disparar dos veces durante el turno en que esta activo el 
hechizo), no es dificil entender el motivo por el que los proyecti- 
les élficos son temidos en todo el mundo. 


CRIATURAS VOLADORAS y / 7 | 


Los Altos Elfos pueden invocar numerosas criaturas 4 / 
yoladoras para que les ayuden en la batalla: fero- 
ces Dragones y escuadrillas enteras de Aguilas y 
Gigantes. Esto significa que pueden realizar 
ataques relampago cayendo desde los cie- 
los o flanquear las tropas enemigas para 
atacarles por sorpresa. 


Unidos de por vida desde su 
nacimiento, tanto el Dragon 

como su Jinete reaccionan 

como un tnico cuerpo. Los 
Generales, los Héroes y los 
Hechiceros Altos Elfos pue- 
den acudir al campo 
: de batalla montados 
<a en una de estas 
poderosas criaturas. 


Ademads de su obvia capacidad 
para volar, los Dragones causan terror, 

suman +3 al nimero de Ataques de su 
jinete y vomitan fuego sobre sus enemi- 
gos ¢Qué mds se puede pedir? 


Las Aguilas Gigantes de las Montanas de Annulii 

son valerosas aliadas que ayudan a los Altos Elfos 

en sus batallas. Su movimiento de 100 cm les per- 

mite contrarrestar la maniobrabilidad de las bri- 

gadas enemigas desde el principio de la batalla. ‘ 


Los Generales, Héroes y 
Hechiceros Altos Elfos pueden 
surcar los cielos montados en 
una noble Aguila Gigante. 
Esto tiene la ventaja de incre- 
mentar en +2 su nimero de 
Ataques, ademas de volar de 
una unidad a otra para apo- 
yar @ sus tropas y conducir- 
las a la victoria 
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GAMES WORKSHOP: 


Glories 
Muntaner el dia : 


Don Ramon ad la Cruz el 


Princesa el dia 25 de 


Bilbao el dia 2 v é de 12 a 14 ; 


NOT’ CIAS 


DEL FR°NT 


Adem4as, si eres 
uno de los 10 
primeros 
compradores de 
Warmaster en 
cada una de 
nuestras tiendas, 
recibiras 
totalmente  asaaen 


un poster 


Todo esto es anpanen 
ti, asi que no 
pierdas la 
oportunidad de 
participar en 
todas las 
actividades. 


Ven a las tiendas senaladas a 
continuacion y descubre las técnicas 
que utiliza para esculpir fantasticas 
miniaturas, como este orco. 
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H ace milenios, la Tierra de los 
Muertos era la patria de los 
Khemrianos, la primera civilizaci6n 
Humana. Este pais estaba gobernado 
por reyes cuyo poder era tan absoluto 
que estaban predestinados a gobernar 
incluso después de su muerte, levan- 
tandose de sus colosales tumbas-pira- 
mide en un determinado momento de 
su eternidad gracias a los poderosos 
hechizos realizados por sus sirvien- 
tes, los Sacerdotes Funerarios. 


Esta civilizacio6n fue asolada por la 
furia de Nagash, el mas poderoso de 
los Sacerdotes Funerarios, que usur- 
po el trono. Nagash envidiaba a los 
reyes, pues estos podrian regresar de 
la muerte mientras que él y los demas 
Sacerdotes Funerarios estaban conde- 
nados a la desaparicion. Cuando, des- 
pués de un largo y cruel reinado, fue 
derrocado, Nagash utiliz6 su magia 
para destruir toda la Tierra de los 
Muertos. Su maligna hechiceria ani- 
quil6 a la poblacion y, a continuacién, 
anim6 a los muertos mediante el 
Gran Ritual del Despertar, que convir- 
tid a los antiguos habitantes de esas 
tierras en criaturas No Muertas. 


Los No Muertos de Khemri estan con- 
denados a una eterna vida de batallas, 
incapaces de alcanzar el reposo eter- 
no, pues los muertos un dia son ani- 
mados una vez mas al dia siguiente 
en un perpétuo ciclo de tormentos. 
Los ejércitos del Viejo Mundo tiem- 
blan cuando los No Muertos marchan 
a la guerra, pues el mas terrible 
terror procede precisamente de un 
enemigo que no conoce el miedo. 


j Una vez por batalla, el 
eae! Rey Funerario tiene el 
eq poder de incrementar 
ihe | en +1 el ntiimero de 
Ataques de todas las 
peanas de una unidad 
situada a 20 cm de él. 


Gea Como General del ejérci- 
"41 to, el Rey Funerario 

“| posee el mayor valor del 

*) atributo de Mando en el 

ejército No Muerto. 


El mds util de todos los 
hechizos del Sacerdote 
Funerario es Animar 
Muertos /Y si no te lo 
crees, compruébalo en 
el informe de batalla 
de este mes! 


GUERREROS ESQUELETOS 


£1 ejército No Muerto es uno de los mas dificiles de 
otilizar en Warmaster. Aunque la tropa basica de 
Esqueletos (la infanteria, los arqueros y la caballeria), 
es menos efectiva en combate si la comparamos con 
sus equivalentes vivos, su coste en puntos es mucho 
menor, por lo que acostumbran a superar amplia- 
mente en niimero a sus adversarios. Ademas, como 
nunca experimentan las emociones que hacen mas 
débiles a los patéticos mortales, su habilidad para 
combatir no se ve afectada al 

enfrentarse a criaturas terrorifi- 

cas como los Dragones. Los 

Esqueletos son inmunes al pani- 

co, jamas se ven afectados por la 

regla de confusion, y jamas tie- 

nen en cuenta la presencia de 

tropas enemigas en las proximi- 

dades, por lo que el modifica- 

dor de -1 al Mando por haber 

tropas enemigas a 20 cm o 

menos se ignora. 


Los Guerreros Esqueletos son un enemigo 
muy dificil de erradicar totalmente, pues los 
Sacerdotes Funerarios animan mds y mas 
Esqueletos durante el curso de la batalla. 
Uno de los hechizos mas ttiles de los 
Sacerdotes Funerarios es Animar Muertos. 
Tan sélo puede lanzarse si esta teniendo 
lugar un combate a 30 cm o menos del 
Sacerdote Funerario, pues su componente 
principal son los caddveres recientes; pero si 
tiene éxito, el combate se ve reforzado inme- 
diatamente por tres peanas de infanteria 
esquelética. Muchos planes de batalla se han 
ido al traste por este maligno hechizo... 


Como sucede con todos los carros en 
Warmaster, los Carros Esqueléticos son letales 
contra unidades en campo abierto. Sus tripu- 
lantes ademas estan equipados con arcos, lo 
que les permite disparar proyectiles. 


El Lanzador de Huesos es una gigan- 
tesca ballesta de hueso que dispara 
pivotes tan pesados que pueden atra- 
vesar no solo la peana objetivo, isino 
también hasta tres peanas situadas 
directamente detrds del objetivo! 


El Lanzacraneos dispara crdneos 
magicos que aullan y muerden, por 
lo que es muy efectivo para confun- 
dir a la unidad objetivo. 
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Aunque la mayoria del 
ejército No Muerto esta 
formado por Guerreros, 
Arqueros y Caballeria 
Esquelética, estas tropas 
estan apoyadas por pode- 
rosOs monstruos que han 
cobrado vida gracias al 
poder de la magia de los 
Sacerdotes Funerarios. 
Ningun ejército No 
Muerto esta completo sin 
al menos una de estas 
monstruosidades. 


4 Ataques, 3 Impactos y una Armadura de 3+ hacen de la Como sucede con el resto de criaturas No Muertas, los 

Esfinge un oponente letal para cualquier ejército. Y si esto Carroneros no pueden moverse siguiendo su iniciativa; pero 

no fuera suficiente, ila Esfinge ademas causa terror en como son criaturas voladoras, siempre pueden regresar junto a 

todos los seres vivos! un personaje al inicio de la fase de mando (no es necesario 
darles una orden para ello). 


La lentitud del Gigante 
de Hueso hace que 
cualquier brigada que 
incluya alguno deba 
aplicar un modifica- 
dor de -1 ala tirada de 
Mando para seguir 
ordenes, aunque esto 
se ve mds que compen- 
sado por sus 6 Ataques 
(isi, 6), 4 Impactos y 
Armadura 4+. 


FUNERARIO 
PRIESTLEY... 


El ejército No Muerto es muy poderoso 
sobre un campo de batalla, y es relati- 
vamente facil de pintar iUna magnifica 
combinacion por lo que a mi respecta! 
Se trata de un ejército compuesto prin- 
cipalmente por infanteria, arqueros y 
caballeria esquelética, combinados con 
un amasijo de monstruos y maquinas 
de guerra mucho mas inusuales y 
extremadamente utiles. El grueso del 
ejército puede pintarse muy bien utili- 
zando la técnica del pincel seco sobre 
una capa de imprimacion negra (en el 
libro de Warmaster te explicamos 
cémo), mientras que los monstruos 
mas grandes agradecen que les dedi- 
ques un poco mas de tiempo para pin- 
tar los detalles. Los Esqueletos no son 
un tipo de tropa demasiado bueno, 
pero poseen un reducido coste en pun- 
tos, ipor lo que puedes incluir un mon- 
ton de ellos! Es recomendable dispo- 
ner de un par de unidades adicionales 
para cuando quieras lanzar el hechizo 
de Animar Muertos (iy lo querras!). 


En combate, la diferencia entre los 
ejércitos de No Muertos y los ejércitos 
mortales es considerable. Las unidades 
de No Muertos deben recibir 6rdenes 
para hacer cualquier cosa, pues no 
pueden actuar siguiendo su iniciativa 
(iestan muertos, no poseen iniciativa 
alguna!). Por tanto, se trata de un ejér- 
cito lento, aunque perfectamente capaz 
de atacar las unidades enemigas mas 
Ademas, los Dragones Zombi vomitan un aliento corrosivo sobre una unidad ene- vulnerables gracias a los veloces 
us tres ataques normales en Carroneros. Coordinar tus ataques con 
combate cuerpo a cuerpo. el adecuado apoyo magico es la clave 
para conseguir la victoria con las hues- 
tes de No Muertos. 


Los Dragones Zombi, que actian como montura para Reyes Funerarios y 
Sacerdotes Funerarios, suman +3 al atributo Ataques de su jinete, causan terror e 
incrementan el movimiento de su jinete hasta 100 cm. 


<= 


Mciiswm SZ después de leer este dossier te has quedado. 
eee embobado con los ejércitos de Altos Elfos y de 
4 No Muertos, o te han entrado unas ganas 
irresistibles de ponerte al mando de alguno 
de estos ejércitos, te ofrecemos la posibilidad 
de conseguir un ejército completo para que — 
te pongas a-jugar cuanto antes. 


NO MUERTOS 


3 blisters de Guerreros Esqueletos 
2 blisters de Arqueros Esqueletos 

1 blister de Personajes No Muertos 
1 blister de Héroe No Muerto en Dragon Zombi je 
2 blisters de Caballeria Esquelética n: Os 

1 blister de Lanzacrdaneos (a 
1 blister de Carroneros ; 
1 blister de Carro Esqueléticos _ 


Precio : 13.940 Pesetas. (83,78 €). re-A YS, 
Y de regalo, Marcadores de Bajas. be, 
Puntos, del Ejército: 950 ri ; 


ALTOS ELFOS. 


4 blisters de Lanceros 
; 2 blisters de Arqueros . 
1 blister de Caballeros Guardianes 
2 blisters de Yelmos Plateados 
'_* 1 blister de Carros 
1 blister de Personaje Altos Elfos 
1 blister de Lanzavirotes de Repeticion 
1 blister de Jinete de Dragon 
Precio: 13.935 Pesetas (83,75 €). 
Y de regalo, Marcadores de Bajas. 
Puntos del Ejército: 1.430 
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ANTIGUAS GLORIAS “ 


por Dylan Owen, 
Alessio Cavatore y Rick Priestley 


Ya 


er informe de batalla de Warmaster es bastante especial, pues hemos 
guido coaccionar/enganar/suplicar a su creador, Rick Priestley, para que 
tome parte en él. Asi pues, recostaos en el sofa y descubrid c6mo los valientes Altos 


Elfos de Rick luchan contra los malignos No Muertos dirigidos por Alessio. 


Valoriel se hizo a la mar para surcar el océano rumbo a 

Khemri. Algunos dicen que buscaban las riquezas ente- 
rradas en las tumbas de esa tierra, otros afirman que simple- 
mente intentaban escapar de la aburrida rutina de la vida 
cortesana. Al desembarcar, avanzo a través de las tierras yer- 
mas hacia una ciudad abandonada en el borde del desierto. 
Sus guias le habian advertido antes de desaparecer que nadie 
habia osado. penetrar en esas ruinas desde su destruccion, 
miles de anos antes. El Senor élfico se mofo de esa supersticion. 
Estaba ansioso por recuperar el gran tesoro que se creia habia 
en las ruinas. Pero no le seria tan facil conseguirlo. El antiguo 
Rey de la ciudad hacia mucho tiempo que habia muerto, pero 
todavia seguia gobernando en esa tierra, condenado por la 
maldicién de Nagash a una vida eterna en la muerte. Este Rey 
no albergaba mas que un deseo en su podrido corazon: defen- 
der el lugar donde reposaban sus ancestros. Los muertos se des- 
pertaron en sus tumbas, cientos de Esqueletos se levantaron 
para enfrentarse a los Altos Elfos, animados por la voluntad 
del Rey Funerario y sus servidores. La batalla iba a ser amarga 
y sangrienta... 


aye cientos de anos, la hueste de Altos Elfos de Lord 


Cuando Lord Valoriel, el Comandante Alto Elfo, observo las 
colinas préximas a las ruinas contuvo el aliento. No habia espe- 
rado enfrentarse a tantos enemigos. En el flanco izquierdo del 
ejército No Muerto habia una brigada de Esqueletos: dos gran- 
des unidades de lanceros situados tras una pantalla de arque- 
ros. Mas atras habia catapultas construidas con los huesos de 
‘algun behemoth extinto hacia mucho; junto a ellas habia mon- 
tones de calaveras. Alzandose muy por encima de las tropas 
podia verse un gigante sin carne que gritaba con voz atronado- 
ra. A continuacién habia una gran masa de veloces carros y 
guerreros montados en corceles esqueléticos. En el centro habia 
una unidad de letales Lanzadores de Huesos, por encima de los 
cuales volaban en circulos unos carroneros gigantes cuyos hue- 
sos sobresalian por sus alas hechas jirones. A la izquierda habia 
un dragon montado por una figura jorobada cubierta por una 
capa negra. Jirones de carne colgaban del esqueleto del mons- 
truo y vapores sulfurosos salian de sus fauces, cual enfermiza 
parodia de los orgullosos Dragones de Caledor que combatian 
junto a los Elfos. A la derecha habia una gigantesca figura de 
piedra, un horripilante leon esquelético con una impresionante 
armadura. Valoriel pens6 que era una estatua arrastrada hasta 
el frente para atraer la suerte de sus siniestros dioses. Otra gran 


brigada de Esqueletos con lanzas y arcos protegia el flanco 


derecho de los No Muertos. Envolver el flanco de esa brigada 
implicaba entrar en las inseguras ruinas de la antigua ciudad. 
Su linea de batalla estaba bien defendida, lo que significaba 
que el general enemigo no era ningun estupido. Valoriel podia 
verlo sobre su carro de hueso. No era mds que un esqueleto 
cubierto con ropas harapientas; su corona dorada y el brillante 
orbe que sostenia en su esquelética mano eran los tinicos indi- 
cios de su patética majestad. Dispersos por las lineas enemigas 
se encontraban los sirvientes personales del Rey Funerario, los 
Sacerdotes Funerarios, huesudos maestros de las artes nigro- 
manticas que le ayudaban a controlar el ejército. 


Valoriel sonrio desdenosamente. Esa patética reunion de seres de 
ultratumba no eran enemigo para sus guerreros, El general se ir- 
guid en su carro situado en el centro del ejército, donde habia 
concentrado la mayor parte de sus efectivos. Fila tras fila de 
valientes lanceros élficos se extendian a ambos lados, con los 
flancos protegidos por unidades de arqueros. En el flanco 
izquierdo habia situado una columna de Caballeros Guardia- 
nes, que con sus arcos llevaban la muerte a sus enemigos, y a los 
resplandecientes Yelmos Plateados, para proteger a los Lanza- 
virotes que habia por delante de la columna dirigidos por, 
Aereddhe el mago que, como siempre hacia antes de la batalla, 
estaba sumido en una profunda meditacion. Detras del hechice- 
ro habia una unidad de arqueros con la mision de controlar el 
bosquecito que protegia la entrada a la ciudad en ruinas. En el 
flanco derecho se encontraban los carros, montados por sus mas 


valientes guerreros, quienes por su valor se habian ganado el © 


derecho de portar el estandarte magico que habia pertenecido a 
/a estirpe de Valoriel durante siglos. Junto a ellos estaba el heroi- 
co Naranniel, Senor del Castillo Starn. Valoriel miré hacia el 
cielo, reconfortando su coraz6n por la vision de las Aguilas 
Gigantes de las Annulii, las reinas de los cielos que, tal como 
habian prometido, habian acudido en su ayuda. Escupiendo 
fuego hacia las lineas de los No Muertos pudo ver a Arrach, el 
dragon montado por el Principe Falunieras, que resplandecia en 
su argéntea armadura. Arrach observo al blasfemo Dragén 
Zombi con odio. El general élfico se gir6 hacia sus mensajeros - 
‘Id, mis raudos hijos, informad a sus senorias de que la batalla 
puede comenzar. -Hizo una sena a Iymfré, su segundo al mando 
cuyo caballo blanco coceaba nervioso ante el hedor procedente 
de las filas de No Muertos.- Ahora debemos ganarnos la gloria”. 


P \AUESTE DE ALTOS ELFOg” 
LORD VALORIEL 
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Pensamientos 
antes de la batalla... 


El ejército que habia alineado frente a 
mi era una variante de 2.000 puntos de 
mi ejército Alto Elfo habitual de 1.000 
puntos. Era un ejército que ya habia 
utilizado en numerosas ocasiones, ya 
que era el primero cuyas miniaturas se 
habian esculpido. Respecto a los de- 
mas ejércitos de Warmaster, los Altos 
Elfos poseen la gran ventaja de que el valor de Mando de su 
General es 10, frente al Mando 9 de la mayoria de ejércitos. 
Ademias, los Altos Elfos disponen de magnificos hechizos y una 
magnifica combinaci6n de tipos de tropas, entre los que se 
incluyen los Lanzavirotes, los Carros y los Dragones. Como son 
tropas en los que puedes confiar y no poseen ninguna debili- 
dad aparente, los Altos Elfos son posiblemente el ejército mas 
sencillo de utilizar, especialmente si los comparamos con sus 
adversarios en esta batalla: los No Muertos. 


Rick Priestley 


Las unidades que deben incluirse obligatoriamente en un ejér- 
cito de 2.000 puntos de Altos Elfos son cuatro unidades de 
Lanceros, dos de Arqueros y el General. En un ejército relati- 
vamente grande como éste prefiero disponer de un poco mas 
de apoyo de proyectiles, por lo que inclui dos unidades mas 
de Arqueros y una de Lanzavirotes. Contra la mayoria de 
adversarios, es posible desplegar las tropas de proyectiles en 
un frente amplio, o incluso dipersarlos por todo el campo de 
batalla, pues su extraordinaria punteria les permitira causar 


suficientes impactos para repeler al enemigo y desorganizarlo. 
Sin embargo, contra los No Muertos hacerlo asi seria una estu- 
pidez (los No Muertos no se ven afectados por las reglas de 
desorganizaci6n), por lo que mi plan era concentrar todos los 
disparos para causar tantas bajas como fuera posible. 


Un Hechicero y dos Héroes cubriran con creces mis necesida- 
des de Mando. Los Héroes dirigirian las alas del ejército, mien- 
tras el General se encargara del centro y el Hechicero de los 
efectos especiales. 


Dos unidades de Yelmos Plateados y una de Carros formaban 
la columna vertebral de mi ejército. En Warmaster, la diferen- 
cia entre la infanteria y la caballeria/carros es obvia y evidente. 
La infanteria es adecuada para defender y la caballeria para 
atacar. Aunque la infanteria es mas flexible al poder moverse 
por terreno denso y puede aprovechar las ventajas de la cober- 
tura, una unidad de caballeria a la carga generalmente derrota 
a su objetivo. Teniendo esto en cuenta, hay que conseguir un 
equilibrio dentro de tu ejército, proporcionandole flexibilidad 
y un gran poder de combate en defensa, pero sin olvidar reu- 
nir el suficiente empuje para atacar con garantias de éxito. 


Para reforzar el elemento ofensivo del ejército, también inclui 
un Jinete de Dragon. Este es un tipo de tropa exclusivo de los 
Altos Elfos y, por tanto, uno de los mas apropiados para incluir 
en cualquier batalla. Su coste en puntos es elevado, pero sus 6 
Ataques y sus 6 Impactos, ademas de su habilidad para lanzar 
llamaradas y volar, hacen que los 350 puntos por peana no 
parezcan un coste irrazonable. 


La unidad de Aguilas Gigantes aportaba bastante movilidad dl 
ejército, y era lo mas adecuado para atacar la artilleria enemi- 
ga. Las unidades voladoras deben considerarse como escua- 
drones de aviones a los que envias a cumplir una determinada 
mision, después de la cual “regresan a la base” en busca de 
nuevas Ordenes. Aunque puedes utilizar su iniciativa para ata- 
car objetivos proximos, no se les puede dar 6rdenes una vez 
han alzado el vuelo (si se encuentran a mas de 20 cm). 


Tras incluir una unidad de Caballeros Guardianes para dispo- 
ner de proyectiles con mayor movilidad para apoyar a la caba- 
lleria, apenas me quedaban puntos para incluir algun objeto 


magico y una unidad de Lanceros mas. No estaba 
totalmente satisfecho con la eleccién de los Lan- 
ceros, pero con los pocos puntos que me queda- 
ban no tenia otra opcién. Al menos me servirian 
para hacer mas solida mi linea. 


Magia: Decidi utilizar la magia para apoyar a las 
tropas de Ataque y adquiri un Estandarte de 
Batalla para los Carros (50 puntos), la Espada 
del Poder (10 puntos) para una de las unidades 
de Yelmos Plateados, y el Anillo de la Magia (30 
puntos) para el Hechicero. Este ultimo objeto le 
permitiria lanzar automaticamente un hechizo. 
Como tan slo disponia de un Hechicero, decidi 
potenciar el ataque, pues los Magos Altos Elfos 
pueden ser realmente peligrosos. No sdlo dispo- 
nen de hechizos muy efectivos, sino que ademas 
pueden repetir automaticamente cualquier tirada 
no superada para lanzar un hechizo, por lo que 
son mas fiables que los Hechiceros normales. 
Después de la batalla pensé que deberia de haber 
utilizado una magia mas defensiva, pero en esos 
momentos me pareci6 lo mas adecuado. 


Asi pues, disponia de un total de 16 unidades 
que evitarian que tuviera que retirarme hasta 
haber sufrido unas confortables 8 bajas (las bata- 
llas de Warmaster suelen finalizar cuando un 
ejército ha quedado reducido a la mitad de sus 
unidades iniciales). 


Lord Iymfré Héroe 


Hechicero 
Puede lanzar un hechizo, una vez por batalla sin efectuar tirada 


Aereddhe el Mago 
Anillo de la Magia 


Caballeros Guardianes (1 unidad) Caballeria 


' Lanceros (5 unidades) Infanteria 3 5 5+ - 5] 2/- 300 
{ 4 Aguilas Gigantes (1 unidad) Monstruo 2 3 6+ = 3 al 70 
\ BE Lanzavirotes (1 unidad) Artilleria 1/3 2 0 a 2 -/1 65 


TOTAL = 2.000 
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Cuando el Tipo 
Gordo me djo 
que tendria que 
jugar en el primer 
informe de batalla 
de Warmaster no 
pude ocultar mi 
alegria, no sdlo 
por tener que ha- 
cerlo contra Rick 
Priestley, el autor 
del juego, sino 
porque ademas iba a hacerlo con los No 
Muertos, mi ejército favorito iMagnifico! 


ssio Cavatore 


Inmediatamente me puse a pensar. En 
primer lugar tenia que adquirir las tro- 
pas obligatorias, que para un ejército de 
2.000 puntos son cuatro unidades de 
Guerreros Esqueletos y cuatro unidades 
de Arqueros Esqueletos (irecuerda que 
los minimos y maximos indicados en la 
lista de ejército se refieren a cada 1.000 
puntos!). Como habia otros tipos de tro- 
pas en la lista de ejército que me inte- 
resaban mas, éstas iban a ser las Gnicas 
unidades de este tipo que adquiriria. 


Siempre debes incluir un General, y en 
esta ocasi6n equipé a mi Rey Funerario 
con el magnifico Orbe de Majestad. En 
mas ocasiones de las que puedo recor- 
dar, este objeto magico me ha permitido 
ignorar un chequeo de mando no supe- 
rado en un momento critico de la batalla, permitiéndome rea- 
lizar esa carga vital que necesitaba para ganar. Por 30 puntos, 
creo que es una adquision perfecta para el ejército. 


El siguiente elemento vital para un ejército No Muerto son los 
Sacerdotes Funerarios. Inmediatamente adquiri el maximo que 
podia para mi ejército (cuatro). Disponer de muchos persona- 
jes es mucho mas util para los No Muertos que para los otros 
ejércitos. Los No Muertos no pueden utilizar su iniciativa para 
moverse cuando el enemigo esta cerca, por lo que necesitas dar 
mas Ordenes que cualquier otro ejército. Ademas, las tropas 
normales son las peores del juego en combate cuerpo a cuerpo, 
pero utilizadas en combinaci6n con la magia pueden ser letales. 
Al igual que en Warhammer, los No Muertos probablemente 
dispongan de la mejor magia y los Sacerdotes Funerarios son 
tus hechiceros. En especial me gusta el hechizo Animar Muer- 
tos, que te permite crear una nueva unidad de Guerreros Es- 
queletos en combate con el enemigo. Esto permite a los No 
Muertos utilizar una tactica especialmente devastadora: cargar 
contra el enemigo por el frente con tropas medianamente 
decentes en combate y crear algunos Guerreros Esqueletos 
detras de las tropas enemigas. Si lo consigues, los efectos seran 
devastadores, reduciendo el nimero de ataques del enemigo 
(por estar rodeado) y, sobre todo, cortandole la linea de retira- 
da. De esta forma, si se ve obligado a retirarse, iel enemigo sera 
totalmente aniquilado! Para intentar utilizar esta tactica de la 
forma mas efectiva, adquiri cuatro Sacerdotes Funerarios y a 
uno de ellos lo monté en un muy costoso pero poderoso Dra- 
gon Zombi (las criaturas terrorificas son muy efectivas en 
Warmaster, pues reducen el numero de Ataques del enemigo). 
Ademas, equipé al Sacerdote volador con un Pergamino de 
Dispersién como proteccion ante la magia enemiga. 


Las mejores tropas de los No Muertos son, en mi opinién, los 
Carros; pero desafortunadamente son muy caros, asi que tan 
solo pude permitirme incluir dos unidades. Sin embargo, al 
equipar uno de ellos con el Estandarte de Defensa, converti la 
unidad en la base de mi ejército. Me la imaginé como la guardia 
personal del Rey Funerario y, consecuentemente (ademas de 
para seguir el espiritu de la lista de ejército creada por Nigel 
para los Khemrinianos en Warhammer), monté a mi Rey 
Funerario en un Carro. 


Llegados hasta aqui, he de explicar lo que he denominado “la 
Regla del Cuatro”. Como puedes impartir 6rdenes a brigadas 
de hasta cuatro unidades, para reducir al minimo el numero 
de 6rdenes que debes dar a lo largo de la batalla, deberias 
organizar tu ejército en base a las brigadas que vas a utilizar 
sobre el campo de batalla. 


Las dos primeras brigadas de mi ejército ya estaban formadas 
por las ocho unidades de infanteria. Siguiendo con esta “Regla 
del Cuatro”, adquiri dos unidades de Caballeria Esquelética 
para acompaniar a los Carros. Las brigadas no es necesario que 
estén formadas por unidades del mismo tipo, pero si lo estan 
seran mas eficaces; ya que su movimiento no se vera limitado 
por la unidad mas lenta. La siguiente brigada que formé fue la 
de Artilleria, que estaba compuesta por todas las maquinas de 
guerra de que disponia (dos Lanzacraneos y dos baterias de 
Lanzadores de Huesos). Los disparos a largo alcance son muy 
importantes para desmoronar el ataque enemigo iy los Lanza- 
craneos son las mejores maquinas de guerra para ello! 


Finalmente, adquiri el maximo de unidades de Carroferos 
que podia; pues las unidades voladoras poseen un radio de 
accion increiblemente grande, por lo que puedes llegar a cual- 
quier punto del campo de batalla. Los Carroferos son un tipo 
de tropa muy versatil y poderoso, ideal para eliminar las mo- 
lestas piezas de artilleria. Como las maquinas de guerra pue- 
den aguantar y disparar, las unidades voladoras muchas veces 
son aniquiladas; pero no antes de destruir 0, al menos, mutilar 
las vulnerables unidades de artilleria iUn cambio provechoso 
en mi opinion! 


‘eta 


Los puntos que me quedaban los inverti rapidamente en un par 
de Monstruos: una Esfinge y un Gigante de Hueso. No esperaba 
demasiado de ellos; pero como eran grandes y terrorificos, sin 
duda distraerian la atenci6n del enemigo de las unidades real- 
mente peligrosas, como los Carros, y podrian resistir un duro 
castigo gracias a su elevada Armadura. La Esfinge es especial- 
mente adecuada para ello y, si la pones al frente del ejército, el 
enemigo debera disparar contra ella, anulando asi las dos terce- 


Hechicero 
Montado en Monstruo 


Sacerdote Funerario Aletti 
Dragon Zombi 
Pergamino de Dispersion 
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Caballeria 


Caballeria Esquelética (2 unidades) 


Guerreros Esqueleto (4 unidades) Infanteria 


Carroneros (2 unidades) Monstruo 


Lanzador de Huesos (2 unidades) Artilleria 
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ras partes de los impactos que de otra forma sufririan las otras 
unidades. Esperaba que el enemigo invirtiera gran parte de sus 
esfuerzos en eliminar a estas poco importantes tropas mientras 
el resto del ejército avanzaba. 


Mis siniestras y harapientas legiones ya estaban preparadas 
para enfrentarse a la deslumbrante hueste de los Altos Elfos. 
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Puede usarse una vez por batalla para dispersar un hechizo 


TOTAL 2,005 
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El Despliegue 


Aunque el reglamento incluye numerosos escenarios muy 
emocionantes para jugar, antes de la batalla Rick y Alessio deci- 
dieron utilizar el sistema mas simple y rapido de iniciar una 
partida de Warmaster. 


Los ejércitos desplegarian en linea a 80 cm uno del otro, y utili- 
zarian pantallas para no ver el despliegue del contrario. Tam- 
bién acordaron unas condiciones de victoria bien sencillas: el 
ganador seria el primero que consiguiera matar al general ene- 
migo o redujera el ejército del adversario a la mitad de sus efec- 
tivos iniciales. Estas son las condiciones de victoria habituales 
para muchos de los escenarios de Warmaster. 


DESPLIEGUE 
NO MUERTOS 
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Guerreros 
Esqueletos 


Arqueros Lanzadores 
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Lanzacraneos A 
Carroneros 


< Gigante 
de Hueso 


La escenografia se colocé utilizando los terrenos modulares y 
los bosques creados por Nigel Stillman para probar el sistema 
de Warmaster. 


Una vez colocada la escenografia, decididas las condiciones de 
victoria y desplegados los ejércitos, se retiraron las 
pantallas y empezo la batalla... 
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Rey Funerario 
Cavetta 


Sacerdote 
Funerario Aletti 
montado en 
Dragoén Zombi 


Carros Caballeria 
Esqueléticos Esquelética 


Sacerdotes 
Funerarios 


Lanceros 
Altos Elfos 


Caballeros Aguilas Carros Lanzavirotes 
Guardianes Gigantes_ Altos Elfos Jinete de Dragon 


Yelmos Aereddhe ® Héroes 
Altos Elfos (i Lord Valoriel: General 


DESPLIEGUE 
~~ ALTOS ELFOS 


Plateados el Mago 
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ALTOS ELFOS: Turno | 


Aereadhe el Mago fue el primero en reaccionar. Murmuré un he- 
chizo y un arco iris de luces danz6 frente a él. Los Arqueros situa- 
dos a su izquierda reconocieron la senal y se adentraron rapida- 
mente en el denso bosquecillo que se interponia en su camino 
hacia las ruinas. Con una precisi6n marcial fruto de su gran en- 
trenamiento llegaron rapidamente a los arboles y tomaron posi- 
ciones de disparo por si se les acercaban los No Muertos. ! 


A continuacion, Aereddhe orden6 a los Caballeros Guardianes y 
los Lanzavirotes que avanzaran, y a los Yelmos Plateados que se 
unieran a ellos. Volando sobre su nube magica, Aereadhe les 
adelanto, sin dejar de observar la infinita linea de Esqueletos.? 


El portaestandarte de Valoriel ordené a la brigada de su izquier- 
da que avanzara. Los Arqueros se colocaron al frente de la for- 
macion y la brigada form6 en dos lineas. Los siguientes en reci- 
bir la orden de avanzar fueron los Carros. Retumbando mientras 
avanzaban hacia el enemigo, se colocaron en formaci6n de ata- 
que, con su flanco derecho protegido por un robledal. El 
General observ6 el cielo buscando las Aguilas, pero no eran mas 
que un punto en el cielo. Azuzo a sus bestias de tiro para que se 
adelantaran y no alejarse asi demasiado de sus fuerzas.> 


Mientras tanto, Ilymfré cabalg6 al frente de la otra brigada, vo- 
ciferando gritos de animo. Pero la infanteria de los Altos Elfos 
no compartia su entusiasmo y apenas avanz6, no pudiendo 
igualar la velocidad y eficiencia de sus compafieros del flanco 
derecho. 


Naranniel apremio a los Yelmos Plateados del flanco derecho 
para que avanzaran. Galopando junto a los Carros, el Héroe 
retrocedié un poco para estar mds cerca de las Aguilas. Arrach 
el Dragon rugio a las lineas de los No Muertos, pero su jinete, 
el Principe Falunieras tenia 6rdenes de mantener su posicién 
hasta el momento adecuado. 


Las filas de los No Muertos todavia estaban demasiado lejos pa- 
ra que los Arqueros pudieran disparar, pero alin asi tensaron 
las cuerdas de sus arcos, preparados para la accion. 


NO MUERTOS: Turno | 


Para sorpresa de Valoriel, el ejército No Muerto se qued6 inmo- 
vil en sus posiciones. Un escalofrio recorri6 su columna ver- 
tebral cuando de las filas de No Muertos se elev6 un murmullo; 
eran las letanias malditas de los Sacerdotes Funerarios intentan- 
do someter los Guerreros Esqueletos a su voluntad. En el flanco 
izquierdo de los No Muertos, una solitaria brigada de Guerreros 
Esqueletos avanz6 tambaleantemente hacia el bosque que habia 
junto a sus lineas, pero no llegaron a su cobertura.* De repente 
se oy6 un terrible rugido, y el suelo tembl6 cuando la estatua del 
leon de piedra cobro vida. Valoriel palideci6. Se trataba de una 
Esfinge. Habia oido historias sobre esas criaturas, los guardianes 
de las Piramides de los Reyes Funerarios, que cobraban vida en 
momentos de crisis. En esos momentos, uno de estos mons- 
truos se dirigia imparablemente hacia sus carros. Lleg6 al borde 
del bosque y se levant6 sobre sus cuartos traseros, rugiendo y 
amenazando con su garra a los horrorizados Altos Elfos. 


1 Los Arqueros recibieron dos 6rdenes, una para mover hacia adelan- 
te y otra para entrar en el bosque. Un personaje puede seguir dando 
ordenes a una unidad mientras no falle ningun chequeo de mando. 


2 El Hechicero tuvo una suerte increible dando Ordenes a sus tropas: 
siete éxitds de siete intentos. 


3 No pueden darse 6rdenes fuera del radio de mando del personaje. 


4 Alessio tuvo muy mala suerte con sus chequeos de mando al fallar- 
los todos menos dos. En consecuencia, su ejército permanecio prdcti- 
camente inmovil durante el primer turno de juego. 


Impertérrito, lymfré ordendo a las tropas bajo su mando en el 
flanco izquierdo que cerraran filas. Las brigadas de Lanceros 
y Arqueros consolidaron sus posiciones defensivas al mover- 
se los Arqueros en columna para cerrar el hueco que queda- 
ba a su izquierda. Aereidhe avanz6 rapidamente hacia las 
ruinas, seguido por las unidades de Caballeros Guardianes y 
de Yelmos Plateados, con la esperanza de asi poder envolver 
el flanco de los silenciosos No Muertos. Naranniel lleg6 jun- 
to a las Aguilas, sefalando con su espada en direccién al 
enemigo mientras rezaba para que las criaturas aladas en- 
tendieran sus 6rdenes. Sin embargo, las orgullosas Aguilas 
simplemente remontaron el vuelo hasta desaparecer entre 
las nubes éPor qué deberian atacar ahora? Era una estupidez. 
Su respeto por la sabiduria de los Comandantes Altos Elfos 
habia disminuido muchos enteros.> Exasperado por la arro- 
gancia de las Aguilas, Valoriel ordené a Falunieras que hicie- 
ra avanzar a su Dragon para apoyar a los Carros. El Dragon 
surco con gracilidad los aires, manteniéndose por encima 
del robledal. Reconfortados por la presencia de esta criatu- 
ra, los Carros se prepararon para la carga. Valoriel ordend a 
los Yelmos Plateados que se colocaran justo detras de los 
Carros. Su plan de ataque para atacar a la Esfinge que se 
acercaba rapidamente estaba a punto. El Carro de Valoriel 
troto hacia la criatura, poniéndose al frente de sus tropas. 


Como los No Muertos habian permanecido inméyiles, los 
Arqueros tampoco pudieron disparar a ningun objetivo. 


5 El Héroe Alto Elfo obtuvo un resultado de Malentendido al obte- 
ner un doble 6 en su chequeo de mando. Al efectuar la consi- 
guiente tirada en la Tabla de Malentendidos, obtuvo que como 
consecuencia de este error, las Aguilas Gigantes deberian 
aplicar una penalizacion de -1 a todos los che- 

queos de mando que recibieran a partir 

de ahora. 


_ TURNO 2 


El Sacerdote Funerario Aletti y su Dragon Zombi 
atacan al Jinete de Dragon Alto Elfo. 


NO MUERTOS: Turno 2 


Los movimientos rituales de los Sacerdotes Funerarios se vol- 
vieron mas frenéticos, pero atin asi dos de las grandes brigadas 
de muertos vivientes siguieron sin responder a su voluntad; 
un millar de cuencas vacias observaban ausentemente el vale- 
roso avance de los Altos Elfos.© Sin embargo, en la izquierda, 
las catapultas se colocaron en la cresta de una colina desde 
donde podian disparar a las apifadas unidades de Carros y 
Caballeria de los Altos Elfos. El Gigante de Hueso golpeo el 
suelo con su pufo, pero no hizo nada mas que vociferar ame- 
nazas vanas. La Esfinge siguid grufendo hacia los Carros y la 
Caballeria que estaban reuniéndose frente a ella. El Rey Fune- 
rario al parecer tenia algunos problemas para controlarla, asi 
que levant6 su huesuda mano que sostenia con fuerza el orbe, 
en cuyo interior pulsaba un ligero resplandor. La Esfinge sacu- 
dié la cabeza y salt6 hacia adelante, aunque no lo suficiente 
para alcanzar a las tropas montadas de los Altos Elfos. 


Aleteando lentamente sus coriaceas alas, el Dragon Zombi levan- 
t6 el vuelo. Su jinete orden6 atacar los Carros y, con un grito que 
helaba la sangre, los Carroferos taparon la luz del sol antes de 
lanzarse en picado contra las indefensas tripulaciones y sus caba- 
llos. El Dragén Zombi se unié a la matanza.” 


Los Sacerdotes Funerarios que iban a pie se arrastraron hacia 
adelante. Los dos mas proximos a la linea de batalla élfica em- 
pezaron a gesticular, croando sus malignas hechi- 
cerias. El suelo del bosque tembl6 por 
detras del Dragon, y los 
Carros queda- 


© No me lo podia creer, Alessio seguia sin conseguir 
dar ninguna orden a sus Esqueletos. 


7 Aunque se trata de una miniatura gigantesca, el Dragon Zombi y el 
resto de monturas monstruosas para personajes tan s6lo afectan indi- 
rectamente.al combate, pues slo suman un bonificador al ntimero de 
Ataques que realiza la unidad en que se encuentran. La ventaja de los 
personajes es que tan sélo pueden morir si la unidad en la que se 
encuentran es totalmente destruida. 


8 EI Jinete de Dragon se diferencia del Dragon Zombi en que se consi- 
dera una unidad, no un personaje montado en un Dragon, por lo que 
puede morir si sufre suficientes impactos. Los Dragones normalmente 
causan terror, reduciendo el ntimero de Ataques del enemigo, pero los 
Esqueletos son inmunes al terror. Evidentemente, los Elfos si que su- 
fren los efectos del terror causado por el Dragon Zombi que esta ata- 
cando junto a las unidades de Carroneros. 


9 Uno de los hechizos mas poderosos del ejército No Muerto es el de 
Animar Muertos. Alessio lo utilizé para atacar a los Elfos desde detras 
y asi bloquearles la ruta de retirada y asegurar su destruccion. 


10 iIncluye siempre un Pergamino de Dispersion cuando te enfrentes a 
No Muertos! 
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ron convulsionados cuando docenas de huesos animados sur- 
gieron de sus largamente olvidadas tumbas. Dedos huesudos 
desgarraron a los tripulantes y derribaron a los corceles. Arrach 
el Dragoén aplast6 a todos los Esqueletos que intentaron subir 
encima suyo golpeando sus duras escamas con herrumbrosos 
cuchillos.8 Valoriel observ6 incrédulo la escena.? Habia ido a la 
batalla contra los No Muertos sin ni siquiera un pergamino para 
dispersar esta hechiceria.!° Los Carroferos atacaron a los tripu- 
lantes de los Carros, levantandolos por los aires antes de dejar- 
los caer hacia su muerte en el suelo. Unos pocos de los sor- 
prendidos guerreros élficos respondieron al ataque de estos 
pajaros No Muertos matando a algunos antes de desaparecer en 
las mandibulas del Dragon Zombi, que se los trag6é enteros. 
Tomado por sorpresa, Arrach se encabrit6, rugiendo de rabia. 
Falunieras resbalo de su silla y cay6 hacia la muerte en forma de 
los cuchillos de los muertos recien animados. Sin jinete y en 
estado de shock, el Drag6én élfico sali6 volando hacia los cielos 
con varios Esqueletos todavia colgando de sus escamas, y se 
alejé del campo de batalla. Un jadeo de desesperacion recorri6 
las filas élficas.11 


Los Esqueletos se retiraron hacia lo mas profundo del bosque 
mientras una de las bandadas de Carroneros y el Dragon Zom- 
bi regresaban a la seguridad de las filas No Muertas.!? La otra 
bandada de Carroneros cargo contra los Yelmos Plateados que 
habia detras de los Carros. Los caballeros élficos desaparecie- 
ron en un amasijo de plumas negras y garras afiladas. Bien 
protegidos por sus armaduras, los caballeros contracargaron, 
ensartando un gran numero de Carronferos gigantes en las 
puntas de sus lanzas. El resto de Carroneros se alejaron, ame- 
nazando a los Yelmos Plateados con sus secos gritos. !5 


11 Después del combate el perdedor debe retirarse. Si su ruta de reti- 
rada esta bloqueada por el enemigo, el terreno 0 unidades amigas 
que no pueden o no quiera dejar paso, la unidad serd destruida. 
Incluso una unidad grande como la del Jinete de Dragon, que resiste 
seis impactos, puede ser destruida si no puede retirarse después de 
perder un combate. 


12 Después del combate, las unidades victoriosas pueden permanecer 
en su posicion, retroceder, perseguir a una unidad que huya o, si el 
enemigo ha sido destruido, avanzar. Si una unidad que persigue o 
avanza choca contra otra unidad enemiga, se libra un nuevo comba- 
te. Los combates seguirdn hasta que ninguna unidad persiga o un 
combate finalice en empate. 


13 Las unidades no voladoras no pueden perseguir a las unidades 
voladoras. 


ALTOS ELFOS: Turno 3 


Enfurecidos por la muerte de los aurigas, los Yelmos Plateados 
cargaron contra los Carroferos.!* Narranniel, llorando de ra- 
bia, apremi6 a las Aguilas para que vengaran la muerte de sus 
companeros. Tan furiosas como sus aliados élficos, las Aguilas 
se lanzaron en picado al combate. Aereadhe ordené a la briga- 
da de Caballeros Guardianes y Yelmos Plateados que cargara 
por el otro lado de las ruinas y atacara por el flanco de los No 
Muertos, pero los jinetes se negaron a hacerlo ante la ame- 
drentadora vision de las infinitas y silenciosas filas de guerre- 
ros muertos que les miraban amenazadoramente.!> 


lymfré, finalmente, consiguid completar la linea de infanteria; 
y el General Valoriel, ansioso por vengar a sus hombres, hizo 
pivotar la brigada de mas a la derecha hacia la Esfinge. 
Aereaddhe planeo bendiciendo a los Arqueros élficos con el 
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Fuego Celestial cuando se preparaban para disparar.16 
Los Arqueros dispararon una andanada tras otra de fle- 
chas contra la monstruosidad de piedra, que se vid 
obligada a retroceder.!7 Los Caballeros Guardianes dis- 
pararon contra las filas esqueléticas, pero estas perma- 
necieron impertérritas en su posicién.18 


Mientras tanto, Naranniel habia cargado hacia el com- 
bate con los Carroneros. Los Yelmos Plateados vieron 
reforzado su valor gracias a su repentina apariciOn y ata- 
caron con redoblados esfuerzos a los pajaros No 
Muertos. Los Carroneros, desafiantes, remontaron el 
yuelo, evitando asi la mayor parte del momento de la 
carga!9; aunque no evitaron caer en las garras de las 
Aguilas. Los caballeros élficos recibieron una ducha de 
astillas de huesos y trozos de carne putrefacta cuando la 
totalidad de la bandada de Carroferos fue aniquilada. 
Victoriosos, los Yelmos Plateados y las Aguilas Gigantes 
retrocedieron hasta una distancia prudencial de los 
demas Carroneros, el Drag6n Zombi y la Esfinge. 


NO MUERTOS: Turno 3 


Por fin consiguieron el Rey y los Sacerdotes Funerarios 
despertar a sus guerreros No Muertos de su torpor. Los 
Lanzadores de Huesos fueron arrastrados hacia adelan- 
te para formar una linea mas sdlida con las brigadas de Es- 
queletos, y el Rey Funerario orden6 a la caballeria y los carros 
que formaran una linea curva defensiva frente a los Elfos. A la 
brigada de Esqueletos del flanco izquierdo se le orden6é tomar 
el bosque junto a la caballeria. Valoriel maldijo su suerte. Cos- 
taria muchas vidas romper esa linea. Afortunadamente, el Gi- 
gante de Hueso seguia negandose a moverse, y se limitaba a 
mirar sin ver hacia el infinito. Cerca del robledal, el Sacerdote 
Funerario montado en el Dragén Zombi consiguié que los Es- 
queletos entraran en el bosque para atacar a los Arqueros élfi- 
cos por el flanco.?9 A la Esfinge se le orden6 que cargara con- 
tra los Arqueros por el frente; mientras que los Carroferos se 
dirigian hacia las Aguilas, iniciandose un vicioso combate de 
garras en medio de los cielos. Valoriel desenfund6 su espada 
cuando el Dragén Zombi levanté el vuelo y se dirigié hacia él 
babeando gotas de humus negro. 


El flanco izquierdo de los 
Elfos se sumio en el caos. 
Iymfré habia espoleado su 
montura para que corriera 
hacia la caballeria, pero antes 
de que pudiera ordenarles 
que retrocedieran, ya habian 
sido diezmados por las fle- 
chas y los huesos lanzados 
por las balistas No Muertas. 
Dos Sacerdotes Funerarios 
levantaron sus manos y dis- 
pararon rayos de pura oscuri- 
dad contra los supervivientes 
que, al explotar, desjarreta- 


Las Aguilas Gigantes y los Yelmos Plateados cargan contra los Carroneros 


para cargar sin necesidad de recibir 6rdenes al respecto. 


14 ras unidades suficientemente proximas al enemigo pueden utilizar su iniciativa 


15 ras tropas mortales sufren una penalizacion al Mando si se encuentran cerca de 
tropas enemigas. No pueden utilizar su iniciativa para cargar hasta el siguiente 
turno, pues los movimientos por iniciativa se realizan antes que los movimientos por 
6rdenes. Como el Hechicero no consiguié ordenarles que cargaran, se convirtieron en 
patos de feria para los Arqueros Esqueletos. 


16 Este hechizo élfico permite a una unidad disparar dos veces en un turno. Los Elfos 
son magos muy poderosos y pueden repetir las tiradas para lanzar hechizos falladas. 


17 Aunque los disparos no destruyan una unidad, es posible que ésta retroceda. 

18 Tos Arqueros No Muertos tuvieron que retroceder ante las flechas de los 

Guardianes, pero la unidad situada detrds suyo no quiso dejarles pasar. 

Normalmente, una unidad que se retira hasta una unidad queda desorganizada, 

pero en este caso no pasa nada. Es por esto que los No Muertos son especialmente dift- 

ciles de neutralizar con proyectiles si tienen una unidad apoydndoles detrds suyo. 
a: eS 
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Las Aguilas Gigantes no dejan que ningun 


Carronero escape 
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ron las monturas y vaporizaron los acorazados guerreros.? 
Los supervivientes dieron media vuelta y huyeron por donde 
habian venido. Los otros dos Sacerdotes, situados en el flanco 
derecho élfico, intentaron invocar mas guerreros, pero no lo 
consiguieron. 


En medio de estridentes graznidos, las Aguilas evitaron el envi- 
te de los Carrofieros y los desgarraron con sus garras, matando 
a muchos y obligando a retirarse al resto. Las Aguilas no dejaron 
que los Carrofieros se recuperaran; los persiguieron, los rodea- 
ron y los aniquilaron sin dejar que ninguno escapara.?2 
Graznando su victoria, las Aguilas se lanzaron contra los 
Esqueletos que habian atacado a los Arqueros élficos.23 
Mientras tanto, la Esfinge fue asaeteada mientras se acercaba a 
los Arqueros. Cuando Ileg6 junto a la unidad tenia un sinfin de 
flechas clavadas en su cuerpo.?# Al igual que un gato jugando 
con un rat6n, atrapé y decapit6 a los aterrorizados Elfos, aplas- 
tando sus huesos y convirtiendo su carne en pulpa. Por su 
parte, los Elfos, dominando a duras penas su miedo, arrancaron 
con sus espadas pequenios fragmentos de piedra del monstruo. 


WARMAGTERS 


Algunos de los Esqueletos que habian cargado prosiguieron su 
ataque por el flanco élfico, degollando a todos los que se 
enfrentaron a ellos,2> mientras el resto intentaron derribar a las 
Aguilas. Varias Aguilas Gigantes cayeron mortalmente heridas a 
tierra y la ferocidad del ataque de los Esqueletos mantuvo a 
ralla al resto. Los Arqueros sucumbieron ante los No Muertos, y 
los supervivientes se retiraron hacia sus lineas en medio de una 
confusa masa.2° Con un grunido de triunfo, la Esfinge golpe6 a 
los Arqueros que se retiraban, seguida de cerca por los Es- 
queletos que habian atacado a los Lanceros por detras. Los 
Elfos formaron apresuradamente una posicidn defensiva y los 
Esqueletos se encontraron ante un muro de lanzas. Sin embar- 
go, los arqueros cayeron hasta el ultimo Elfo. Los gritos de los 
moribundos eran terribles.27 Los Lanceros no pudieron sopor- 
tar la vision de la masacre y retrocedieron un poco mas, for- 
mando un muro de escudos y lanzas, rodeados por los persis- 
tentes Esqueletos. Mas Elfos cayeron bajo sus crueles espadas, 
pero aun asi plantearon una fiera resistencia ante la cual los 
Esqueletos tuvieron que retroceder.?® La Esfinge, demasiado 
herida para seguir el combate, se retir6 junto al Dragon Zombi 
para recuperar fuerzas. Los Lanceros y las Aguilas supervivien- 
tes, demasiado cansados para seguir luchando, decidieron reor- 
ganizar sus lineas para enfrentarse mejor a sus enemigos. Ha- 
bian conseguido una victoria parcial, pero montones de Elfos 
muertos y moribundos cubrian el campo, entremezclados con 
los huesos rotos de los No Muertos. 


...el General Alto Elfo reorganiza desesperadamente su linea de batalla. 


19 juna de doce tiradas, Rick tan s6lo consiguié hacer un impacto! 

20 $i hubieran sido tropas normales, podrian haber utilizado su inicia- 
tiva para cargar, pues estaban suficientemente cerca durante la fase de 
movimientos por iniciativa. La desventaja de los No Muertos es que no 
pueden utilizar su iniciativa y, por tanto, dependen de las 6rdenes para 
cargar. Sin embargo, ignoran cualquier modificador a la tirada de 
Mando por la proximidad de tropas enemigas. 

21 F] Rayo de Muerte es un hechizo que puede ser realmente letal contra 
unidades que ya hayan sufrido bajas. 

22 Las Aguilas Gigantes pueden perseguir a los Carroneros, pues ambos 
son criaturas voladoras. 

23 $i el combate contra los Esqueletos se hubiera resuelto en primer 
lugar, las Aguilas no se babrian visto implicadas, pues todavia estartan 
trabadas en combate con los Carroneros. Alessio confiaba demasiado 
en que los Carroneros podrian acabar con las Aguilas, por lo que deci- 
dio resolver ese combate en primer lugar. Al final, sus Carroneros fueron 
destruidos y las Aguilas avanzaron lo suficiente para participar en este 
combate, que todavia no se habia resuelto. 

24 Las tropas de proyectiles pueden disparar a una unidad que cargue 
contra ella por su dngulo frontal, aunque no podra repelerla (los 
impactos se considera que han sido infligidos en la primera ronda). 

25 ras unidades son muy vulnerables a los ataques por el flanco o la 
retaguardia. 

26 Tos Arqueros son repelidos en direccién totalmente opuesta a los 
Esqueletos (las unidades siempre se retiran de la unidad enemiga con 
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mds peanas), lo cual les obliga a retirarse hasta otra unidad de Elfos 
que no esta trabada en combate y que les deja paso. Ambas unidades 
deben efectuar una tirada de dado para determinar si quedan desorga- 
nizadas. La ultima obtiene un 6 y, por tanto, queda desorganizada. 

27 EI combate en Warmaster es simultdneo. Antes de ser destruida, la 
unidad de Arqueros trat6 de causar uno o mds impactos en la Esfinge. 
Como ésta ya habia sufrido un impacto a causa de los proyectiles y 
tenia otro de la ronda anterior de combate, si los Arqueros hubieran 
tenido un poco de suerte, podrian haberle causado la mitad de impac- 
tos, y de esta forma sus Impactos y Ataques también se habrian reduci- 
do a la mitad. Pero el dano debe infligirse en un solo turno, por lo que 
es muy dificil conseguirlo. 

8 Aunque los Esqueletos destruyeron una peana y no sufrieron bajas, 

tuvieron que retirarse porque sdlo habian causado un impacto, mien- 
tras que los Lanceros habian causado dos. La unidad de Lanceros habia 
sufrido dos impactos antes de esta ronda de combate, por lo que el im- 
pacto de esta ronda destruy6 una peana. Los Esqueletos, que no habian 
sufrido ningun impacto, quedaron reducidos a dos impactos, por lo que 
no perdieron ninguna peana. Al final de la fase, después del combate 
inicial, las persecuciones y los avances, todos los impactos sobrantes se 
descartan, por lo que la peana vuelve a estar entera en el siguiente 
turno. 
29 Como no queria arriesgarse, Rick intento debilitar la Esfinge con el 
hechizo Lluvia de Destruccion utilizando el Anillo de la Magia para ase- 
gurarse que seria lanzado. Muy oportunamente, Alessio utiliz6é su 
Pergamino de Dispersion para evitarlo. 
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NO MUERTOS: Turno 4 


El comandante Elfo esper6 expectante el siguiente movimien- 
to del Rey Funerario. Su flanco derecho estaba destrozado, y el 
ataque por la izquierda habia sido frenado. Un Sacerdote hizo 
una senal a la Esfinge, que salt6 al combate. Aereddhe se 
encontraba en medio de su camino. Asustado, el Mago huy6 
hasta la seguridad de los Lanceros.39 Los Guerreros Esquele- 
tos del flanco izquierdo No Muerto se vieron de pronto llenos 
de un vigor nigromantico que les permitié cruzar el campo de 
batalla a gran velocidad para controlar el robledal.31 El Rey Fu- 
nerario orden6 a las catapultas de la colina que se pusieran a 
distancia de tiro, y al Gigante de Hueso que avanzara hacia los 
Elfos, cosa que éste hizo obedientemente. 


Los Lanzacraneos tenian objetivos a su alcance, por lo que los 
craneos empezaron a gritar mientras surcaban el aire en direc- 
ci6n a los Yelmos Plateados. Muchos de los caballeros élficos 
cayeron con su armadura destrozada por afilados fragmentos 
de hueso. Los caballos se asustaron y huyeron de las catapultas 
con sus jinetes aguantandose sobre la silla como podian.3? El 
Sacerdote montado en Dragén Zombi lanz6 un Rayo de Muer- 
te contra las Aguilas, que fueron repelidas. Los dos Sacerdotes 
en el flanco derecho No Muerto avanzaron, destruyendo la cas- 
tigada brigada de caballeria con Rayos de Muerte. Guerreros y 
ane caballos cayeron gritando en medio de su agonia mientras la 


ALTOS ELFOS: Tu ro 4 magia negra les abrasaba. Los supervivientes huyeron.33 


En el otro extremo del campo de batalla, Aereadhe orden6é a 
las dispersas filas de la caballeria que cargaran una vez mas; 
pero al ver la solida linea de Arqueros Elfos, decidi6 que era 
preferible mantener su posicién. Iymfré centr6 su atencién 
en la brigada de Arqueros del centro del ejército, pero sus 
Ordenes de avanzar para apoyar a la caballeria por la derecha 
se perdieron entre los gemidos de los muertos. Naranniel 
tomo el mando de la brigada de Lanceros que todavia no 
habia entrado en accion y le orden6 formar una linea defensi- 
va por detras de sus camaradas, los cuales habian conseguido 
poner orden entre sus filas. El portaestandarte de Valoriel on- 
-| deo su pabell6én, indicando a las Aguilas que retrocedieran 
hacia los Yelmos Plateados. Con una serie de 6rdenes preci- 
sas, las otras unidades de Lanceros Elfos formaron una linea 
defensiva para rechazar cualquier nuevo ataque No Muerto. 


Otro Sacerdote pronunci6 las terribles palabras de un malig- 
no hechizo y, para horror de Valoriel, los Elfos que acababan 
de caer volvieron a levantarse para atacar por retaguardia a la 
unidad de guerreros que habia sido cargada por la Esfinge. 
Aterrorizadas por un horror antinatural, los Lanceros trata- 
ron de escapar de sus antiguos compaferos convertidos en 
No Muertos. Esto provocé una masacre, pues algunas de las 
unidades quedaron atrapadas entre las Lanzas de los Elfos 
muertos y las fauces de la Esfinge. Cubierta con las entranas 
de sus victimas, la Esfinge persiguid a los Lanceros que se re- 
tiraban; pero éstos se habian retirado hasta sus companeros, 
que les ayudaron a repeler al guardian de piedra.34 Gritando 
su alegria por ver retroceder al monstruo de piedra, los Elfos 
volvieron a avanzar para rodearle. Envalentonados por el 
cambio de situacion, los Elfos clavaron sus lanzas en las grie- 
tas que habian aparecido en la pétrea piel de la Esfinge. Ru- 


Valoriel maniobro su carro hacia donde era mas necesario, en 
el centro del ejército. Volando por los aires sobre su nube ma- 
gica, Aereddhe lanz6 su fuego magico contra la Esfinge con la 
ayuda del arcano Anillo de la Magia con el que siempre acu- 


giendo de dolor, la Esfinge intent6 desgarrar a los Elfos, pero 
la agonia era demasiado grande para causar suficientes bajas. 
Ningun bando consigui6 acabar con el otro, por lo que am- 
bos retrocedieron.3> 


dia a la batalla. El hechizo se desvanecié cuando un Sacerdote 
ley6 la invocacién de la dispersi6n de un quebradizo perga- 
mino de Khemri.2? 


30 Los personajes jamdas pueden ser cargados o atacados. Si una peana 
enemiga mueve a través de un personaje, éste huird 30 cm hacia una uni- 
dad amiga. Si no puede llegar a ninguna, serd capturado y retirado del 
juego (0 devorado en el caso de que lo hubiera capturado la Esfinge). 


31 Ta importancia de los bosques en el juego estriba en que tan sélo la 
infanteria puede mover por su interior. Por tanto, en este caso, los 
Esqueletos estaban a salvo de las Aguilas y de los Yelmos Plateados. Sin 
embargo, es mds dificil dar 6rdenes a las unidades en terreno denso, como 
un bosque. Alessio fallé su tercera orden por esta causa. 


32 EI Lanzacraneos no es la pieza de artilleria mas devastadora, aunque 
tiene mds posiblidades que las demas de desorganizar las filas enemigas. 


33 La caballeria, en este caso, quedo desorganizada porque cuando una 
unidad determina la distancia que es repelida por disparos 0 magia 
(tira 1 dado por impacto), si alguno de los resultados es un 6, queda 
desorganizada. 


34 Por si solos, los Lanceros Altos Elfos habrian perdido el combate; pero al 
haber retrocedido hasta unidades propias no trabadas en combate, éstas 
les apoyaron en combate incrementando el resultado del combate, lo que 
les permitio salir victoriosos. 


; ‘ad 35 Los Elfos consiguieron reducir la Esfinge a la mitad de su resistencia 
. = a i hte, i wee = tras inflingirle 3 impactos en una fase de combate; pero como ambos ban- 
Lord Valoriel se une a la lucha, reforzando el ardor dos causaron tan sélo 2 impactos cada una en el ultimo combate, se pro- 
guerrero de los Lanceros. dujo un empate y ambos tuvieron que retirarse. 
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ALTOS ELFOS: Turno 5 


La sabiduria de Valoriel al desplegar los Lanceros por detras de 
la linea principal se hizo evidente. Estos cargaron contra los No 
Muertos que se habian levantado en la retaguardia de los Elfos 
de primera linea. Los Elfos estaban dispuestos ha conseguir que 
sus camaradas convertidos en marionetas del Rey Funerario des- 
cansaran en paz para siempre. Mientras tanto, Naranniel implo- 
raba a las Aguilas que acudieran en su ayuda, pero éstas estaban 
volando demasiado alto para responder a su llamamiento. 
Valoriel ordené a la brigada que habia frente a él que formara en 
dos filas de Lanceros y que los Arqueros se prepararan para el 
asalto, con una unidad en el flanco izquierdo. El ejército ya 
habia completado una formaci6n basicamente defensiva, asi que 
Valoriel carg6é valientemente al combate contra los Elfos reani- 
mados. Aereddhe, al no conseguir respuesta alguna de la prime- 
ra linea de Lanceros, planeé hacia la Esfinge para solucionar el 
problema personalmente. Un rayo de energia magica impacto el 
costado de la Esfinge, que trastabill6 alejandose del Mago. 
Valoriel arrasé entre las filas de No Muertos, devolviendo el cora- 
je a los corazones de los Elfos, que reducieron a un monton de 
huesos los cadéveres animados de los No Muertos. Con el cami- 
no libre de obstaculos, Valoriel y sus guerreros se encontraron 
frente a la brigada de Esqueletos ocultos en medio del bosque. 
Por precauci6n, Valoriel ordend retroceder a sus hombres, ya 
que su carro habria sido inutil en un terreno tan denso. 


NO MUERTOS: Turno 5 


Los Yelmos Plateados acababan de reorganizarse cuando la Es- 
finge les golpe6 con dureza. La infanteria esquelética oculta en 
el bosque carg6 junto a la Esfinge, mientras que los Arqueros 
Esqueletos salian de su cobertura para protegeries el flanco. El 
Sacerdote montado en el Drag6n Zombi finalmente consiguid 
que el Gigante de Hueso avanzara, aunque era demasiado 
lento para llegar hasta los Elfos. Los Lanzadores de Huesos se 
acercaron, y la brigada de infanteria del flanco derecho mar- 
ché hasta la cresta de la colina. Los Carros y la Caballeria per- 
manecieron en sus posiciones, pues el Rey Funerario fue inca- 
paz de controlarlos adecuadamente. 


Los Sacerdotes Funerarios avanzaron una vez mas entonando 
sus cAnticos. Con un siseo, el Drag6n Zombi detecto al Gene- 
ral Elfo en primera linea y planeo hacia él para unirse al com- 
bate. Valoriel pidid ayuda a sus dioses, beso el filo de su espa- 
da y acercé su carro hacia el hedor del Drag6n Zombi.>” El Rey 
Funerario abandon6o su posicion en el centro del ejército y se 
acercé con su carro a la batalla. 


Los No Muertos dispararon con todo lo que pudieron. Los cra- 
neos aullantes impactaron en el centro del ejército Alto Elfo, 
obligando a retirarse a las unidades en que impactaron. Los 
Elfos se alejaron de los proyectiles con miedo. Los Lanzadores 
de Huesos escupieron sus pivotes contra los Arqueros que ha- 
bia frente a ellos, repeliéndoles por la fuerza del ataque. Los 
Arqueros Esqueléticos que se habian colocado en la colina dis- 
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i => SO Pit wade . 
El Dragon Zombi se biergue por encima del General Elfo 


pararon contra los Caballeros Guardianes, cuyos su- 
pervivientes se retiraron en busca de cobertura. Un Sacerdote 
acab6é con mas Elfos con un bien dirigido Rayo de Muerte. La 
totalidad del ejército Alto Elfo estuvo a punto de colapsarse 
bajo la intensidad de los proyectiles No Muertos. 


Pero los Yelmos Plateados estaban ansiosos por demostrar su 
valor. Entonando canciones de batalla, atacaron con sus lanzas 
a la Esfinge, obligando a retroceder al monstruo, que buscaba 
una oportunidad para imponer su potencia; pero los caballe- 
ros élficos la persiguieron con sana hasta que cayO en medio 
de un terrible aullido con su piel totalmente perforada. Gran- 
des fragmentos de piedra cayeron de su cuerpo mientras hin- 
caba la rodilla y finalmente se desmoronaba. Exultantes, los 
Yelmos Plateados cargaron contra la parte posterior de los Ar- 
queros Esqueletos, a los que pisotearon hasta convertirlos en 
polvo. Los Yelmos Plateados se giraron para dirigirse hacia su 
General y el horripilante Drag6n Zombi. Ms 


Demasiado tarde... Los Esqueletos y los Elfos se acuchillaron 
con furia desmedida. Valoriel arras6 las filas de No Muertos con 
su carro. El Drag6n Zombi aplast6 unidades enteras con sus 
garras, arrancando cabezas y miembros con sus fauces. A muy 
poca distancia, el Rey Funerario extendio sus brazos y mostr6é su 
auténtico poder. Los Esqueletos que luchaban contra el General 
Elfo se vieron inundados por una celeridad antiterrena, saltan- 
do por encima de las lanzas de los Elfos para desgarrarles las 
caras o arrancarles el coraz6n.38 Lord Valoriel hizo que tocaran 
retirada mientras su carro aplastaba los cuerpos de sus propios 
hombres, arrastrado por los aterrorizados corceles que huian 
desesperadamente del Dragon. Recuperando el control del 
carro, se gir6 una vez mas para enfrentarse a sus perseguidores. 
Las vidas de sus hombres eran segadas como si fueran mieses 
ante el empuje de la horda esquelética. Valoriel desafié al 
Dragon que se erguia ante él. En medio de la confusién y el 
caos, su portaestandarte fue arrancado del carro y fue el propio 
Lord Valoriel el que sostuvo el desgarrado estandarte. Con un 
ultimo esfuerzo, lo lanz6 contra el monstruo mientras su fétida 
mandibula se cerraba a su alrededor... .39 


36 Recuerda que estos personajes tan s6lo pueden influenciar indirec- 
tamente, el combate en que se ven implicados, y que tan sdlo pueden 
morir si toda la unidad en que se encuentran es destruida. 

37 Una unidad tan sélo puede avanzar una vez durante la fase de com- 
bate. En este caso, los Yelmos Plateados, después de perseguir a la 
Esfinge y destruirla, avanzaron hacia los Arqueros Esqueletos; pero no 
pudieron volver a avanzar para ayudar a su apurado General. 

38 FI] Rey Funerario posee un poder especial que le permite, una vez 
por batalla, aumentar el numero de Ataques de todas las peanas de 
la unidad de No Muertos mds proxima. Este poder es mds titil en 
momentos de importancia critica, como esta ronda de combate. 

39 Cuando el General muere se acaba la batalla. Fin. Supongo que no 
hace falta aclarar que la victoria fue para los No Muertos: Alessio, 
655 puntos de victoria; Rick, 390 puntos de victoria. 
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10 Alessio cae en la encerrona de Rick, el viejo truco de machacar los dedos del ganador. 


jSettra el inmortal sea loado! 


iQué batalla mas rara y divertida! Durante los dos primeros 
turnos mi ejército simplemente se nego a hacer nada, pero ob- 
viamente todo formaba parte de un astuto plan concebido por 
el Rey Funerario... 


De hecho, cuando mi ejército empez6 a reaccionar, se movid 
con una repentina e inesperada velocidad y coordinaci6n, to- 
mando a los confiados Elfos totalmente por sorpresa. El ataque 
inicial contra los Carros y el Jinete de Drag6n demostré lo 
terrible que puede ser animar a los “débiles” Esqueletos detras 
de las lineas enemigas. 


Con sus mejores unidades aniquiladas en el turno tres, Rick 
tuvo que jugar el resto de la partida con una gran desventaja 
en su contra. Consegui mantener la presidn en su flanco dere- 
cho, donde la Esfinge hizo maravillas contra la infanteria élfica 
(en gran medida con la inapreciable ayuda de las malas tiradas 
de dados...); y ambos teniamos la impresién de que los Elfos 
jamas conseguirian recuperar la iniciativa perdida. 


Al final no consegui utilizar mis mejores tropas, los Carros, que 
una y otra vez se negaron cumplir mis 6rdenes; por lo que la 
batalla se resolvid en un gigantesco combate entre infanterias, 
en el que el General élfico murié a manos de mi mejor persona- 
je, el Sacerdote Funerario en Drag6n Zombi. 


La presencia de tantos hechiceros en mi bando fue un factor 
decisivo (adquiere siempre un Pergamino de Dispersion, ies- 
pecialmente contra No Muertos!), confirmando mi teoria de 
que los No Muertos deben sincronizar su magia y sus tropas 
para tener posibilidades de conseguir la victoria. Las unidades 
que mejor lucharon, y que me proporcionaron la victoria sin 
lugar a dudas, fueron los Carroferos, por los que ya sentia un 
gran aprecio; aunque la Esfinge y los humildes Esqueletos tam- 
bién aportaron su granito de arena, a pesar de que antes de 
esta batalla los consideraba totalmente secundarios. 


iEsta victoria fue su victoria, prueba evidente de que debes 
jugar muchas veces antes de expresar una opini6n definitiva 
sobre tus tropas! 


jOh, Asuryan...! 


Después de lo que parecia un inicio prometedor, me encontré 
constantemente rehaciendo mis planes. Mi plan de combate se 
vino abajo, reducido a una serie de pequefas escaramuzas, lo 
que me condujo irremisiblemente al desastre final. Alessio 
planteo una batalla muy inteligente, obligandome a utilizar las 
Ordenes para reorganizar mis lineas en vez de atacar a sus fuer- 
zas iPero siempre hay una segunda oportunidad! 


Fui un pardillo al dejarme atrapar por la vieja combinacién del 
ataque con Carroferos y los Esqueletos animados mediante la 
magia. Me habia autoconvencido de que la presencia del 
Dragon disuadiria a Alessio de atacar tan rapidamente... iqué 


ingenuo fui! La habilidad de los No Muertos de animar muer- 
tos y rodear asi al adversario en el primer turno de combate es 
decisiva cuando se utiliza adecuadamente, y Alessio lo hizo 
magistralmente. Obviamente, deberia de haber adquirido un 
Pergamino de Dispersion. 


Después de ese primer desastre, intenté, en vano, reorganizar 
mis tropas y llevarlas al combate. Los No Muertos no avanza- 
ron decididamente en ningin momento, y mis Arqueros jamas 
pudieron actuar coordinadamente. Viendo como mis posibili- 
dades de victoria se desvanecian, lancé mi caballeria hacia ade- 
lante con la esperanza de tener suerte en las tiradas, pero no 
pudo ser. Al quedarse muy inconvenientemente delante de los 
Arqueros enemigos, mi caballeria estaba condenada; pero en 
esos momentos ya no se trataba de conseguir la victoria, sino 
de salvar el honor. Como no tenia ninguna posibilidad de des- 
truir el flanco derecho de Alessio, concentré mis esfuerzos en 
el centro-derecha de mi linea. 


Este fue uno de los momentos de la batalla en que tuve una 
pequena posibilidad de cambiar el resultado final. Los No 
Muertos son muy débiles si les obligas a tomar una actitud 
defensiva. En varias ocasiones estuve a punto de destruir al 
enemigo en el primer choque, lo que me habria permitido 
avanzar hasta las tropas mas débiles de Alessio. En términos de 
juego, un “avance” es un movimiento adicional de 20 cm 6 10 
cm que puede realizar una unidad victoriosa tras destruir a su 
adversario. Este avance puede iniciar un combate totalmente 
nuevo, y generalmente culmina rompiendo la linea defensiva 
del adversario. Considerandolo friamente, he de admitir que 
mis posibilidades eran infimas, pero la verdad es que en esos 
momentos me quedaban pocas alternativas. En el Ultimo 
momento arriesgué a mi General en combate (una accién 
siempre arriesgada en Warmaster) y alli se acabo todo. 


éQué lecciones he aprendido...? Incluso los Dragones son vul- 
nerables y, con un movimiento de 100 cm, deben mantenerse 
en reserva hasta que entren en accidn. Y respecto a los No 
Muertos, aunque en muchas ocasiones no moveran, el poder 
de su magia refuerza extraordinariamente su poder, compen- 
sando de sobras sus desventajas. Mis Altos Elfos generalmente 
son mucho mas efectivos, basandose en la desorganizaci6n y el 
repeler unidades con proyectiles para acabar con el enemigo. 
En el caso de los No Muertos, la desorganizacién no es aplica- 
ble, y formando en dos lineas para evitar ser repelidos, pueden 
evitar facilmente la ruptura de su frente. 


Por mi experiencia anterior, sé que el ejército No Muerto 
puede ser muy vulnerable, pero Alessio demostré lo efectivo 
que puede ser si aprovechas al maximo sus habilidades. Y por 
lo que respecta a los Altos Elfos, creo que esta batalla no les ha 
hecho justicia, pues, por mi experiencia anterior, es uno de los 
mejores ejércitos del juego, sin ningun punto débil remarca- 
ble. Pero atin asi, he de recordar una vez mas que Warmaster 
es un juego basado en el generalato, por lo que la victoria no 
depende del ejército, sino de quién sea ese dia el mejor gene- 
ral. Y ahora... ia por la revancha! 
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guntas sobre las reglas, 
peticiones de dinero, 
intentos inutiles de con 
vencernos para que vea- 
mos Médico de Familia, 
etc., servird de alimento 
para los Snotlings 


ste mes vamos a proponeros 
E algunas reglas opcionales que 
podriais probar en vuestras bata- 
llas de Warhammer, meramente 
por diversion. La intencioén de 
estas reglas es representar algu- 
nos de los problemas a que se 
deben enfrentar los comandantes 
de ejércitos reales y que general- 


mente no se tienen en cuenta en 
un juego de guerra. Obviamente, 
estas reglas tan sélo podran apli- 
carse si todos los jugadores estais 
de acuerdo en hacerlo; y, si final- 
mente lo hacéis, deberéis utilizar 
vuestra imaginacion para aplicar- 
las de forma divertida. 


Por Nigel Stillman 


éCuanto control real posee un General 
sobre lo que sucede durante una batalla 
una vez iniciado el combate? Realmente 
no demasiado. Cuando los regimientos 
empiezan a moverse, se levanta el polvo; 
y el humo creado por la pélvora quema- 
da oscurece la visi6n del campo de bata- 
lla; los informes confusos y contradicto- 
rios empiezan a llegar a manos del 
General, mientras que algunos mensaje- 
ros no consiguen entregar sus mensajes 
vitales para la victoria. Las 6rdenes son 
mal interpretadas o totalmente ignora- 
das; sus mejores subordinados han 
caido y los menos fiables no hacen lo 
que se espera de ellos; el plan de batalla 
queda hecho trizas; el enemigo hace 
algo totalmente inesperado, etc. éQué 
otra cosa puede hacer el General para 
evitarlo sino ponerse al frente de las 
reservas y cargar en una maniobra deci- 
siva para cambiar el curso de la batalla, 
avanzando con su estandarte personal 
para inspirar a sus tropas a seguir su he- 
rdico ejemplo y asi desbaratar la manio- 
bra enemiga? La unica alternativa a esta 
maniobra seria enviar mensajeros con 
nuevas Ordenes u obligar a sus subordi- 
nados a seguir luchando; pero el resulta- 
do de estas acciones es, como mucho, 
incierto, y causara inevitablemente retra- 
sos que pueden resultar fatales. 


La verdad es que cuando los cafiones em- 
piezan a rugir, la mayor parte del trabajo 
del General ya esta hecho, y el resultado 
final pasa a depender exclusivamente del 
azar y la suerte. En estos momentos, los 
planes y medidas previas tomadas por el 
General en los dias anteriores a la bata- 
lla, su eleccién de tropas, la ruta que és- 


tas seguiran, la acertada eleccién del 
campo de batalla, la eficacia de sus su- 
bordinados, la motivaci6n de las tropas y 
otros muchos factores decidiran en gran 
medida el resultado de la batalla. Es en 
todos estos aspectos que debe trabajar el 
General, y su habilidad (0 falta de ella) 
en todos ellos la que decidira el destino 
del ejército. Sus decisiones y planes la 
noche antes de la batalla seran tan decisi- 
vos como lo que suceda en la misma, 0 
incluso mas. Un General que tenga la for- 
tuna de poder controlar el curso de la 
batalla, en vez de simplemente reaccio- 
nar ante lo que suceda, probablemente 
habra elaborado unos planes mas efica- 
ces y habra tenido en cuenta todas las 
posibilidades antes de que se desenfun- 
den las espadas. 


Este aspecto del generalato obviamente 
no se tiene en cuenta en un juego de 
guerra convencional. Las campanas y 
escenarios intentan representar todos 
estos factores y enfrentar al General con 
los auténticos problemas del mando. 
Los juegos de guerra, sin embargo, 
colocan al jugador en una posicién de 
control que ningtin General puede aspi- 
rar a conseguir jamas. Esto no significa 
que los juegos de guerra estén mal dise- 
fados, pues un juego que dependa de 
muchas variables y en el que el jugador 
no tenga control alguno sobre la situa- 
cidn no sera por ello mas realista y, so- 
bre todo, sera mucho menos interesan- 
te. Lo que se precisa son mecanismos 
que representen los aspectos del gene- 
ralato que habitualmente no se tengan 
en cuenta. 


re 


:* heraldos le trajeron la lista de 
Duques y Barones que habian acu- 
dido al Ilamamiento del Rey. A algu- 
nos los conocia desde hacia mucho; 
otros nombres eran totalmente nuevos, 
hijos que habian heredado el feudo de 
sus padres. E] Rey no sabia nada sobre 
ellos. Esa noche, los convocé a todos 
en su tienda, Se produjo un acalorado 
debate. El joven Baron de Foppe, que 
era el oficial de la mesnada mas gran— 
de, era claramente un imprudente sin 
experiencia. Por otra parte, el Bardn le 
Bon, un brillante Caballero, poseia una 


Los mecanismos descritos a continua- 
cién deben resolverse antes del inicio 
de la batalla, pues representan las 
decisiones tomadas por el General an- 

tes de su inicio. Las decisiones toma- 
das por el General crearan oportuni- 
dades y circunstancias que pueden 
proporcionar ventajas a su ejército 
durante la batalla. Obviamente, el Ge- 
neral enemigo también tomara sus 
decisiones, pero no tienen por qué 
ser las mismas... 


: 
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Antes de la Batalla 


El sol se pone en el horizonte horas 
antes del inicio de la batalla. El enemi- 
go esta proximo y sin duda la batalla 
tendra lugar manana. Todos los infor- 
mes que has conseguido de tus explo- 
radores y espias estan sobre la mesa. 
Las tropas estan descansando en el 
campamento mientras comen la que 


on 


2 Alocado e impetuoso 

Una unidad al mando de este oficial 
siempre contracargara como respues- 
ta a la carga de cualquier unidad ene- 
miga que lo haga por su angulo fron- 
tal: la unidad movera 10 cm hacia el 
enemigo, mientras que la unidad ene- 
miga movera normalmente; se consi- 
derara que ambas unidades han car- 
gado, y los ataques se resolveran por 
Orden de Iniciativas. La unidad carga- 
ra irremediablemente contra un ene- 
migo situado a 20 cm 0 menos si no 
supera un chequeo de liderazgo. 


3-4 Traicionero 

Este oficial esta secretamente celoso 
de tu posiciédn como General o te 
odia por alguna causa. Le encantaria 
verte derrotado y, posiblemente, 
muerto. La unidad al mando de este 
oficial no cargara contra el enemigo 
y jamas movera mas de la mitad de su 
capacidad de movimiento (incluidos 
los movimientos de marcha). 


muy reducida mesnada tras haber 
tegresado recientemente de una dura 
mision. El] Baron de Foppe solicito 
una posicién de honor en el flanco 
derecho de la linea de batalla. 

La expresién que se dibuj6 en la cara 
del Baron le Bon fue muy expresiva. 


El Rey hablo: “Baron de Foppe, es mi 
deseo que dirijais el flanco izquierdo 
de Ia linea, pues, aunque por vuestro 
tango y nobleza os mereceriais dirigir 
el flanco derecho, el peligro a quedar 
expuesto de nuestro flanco izquierdo 


puede ser su ultima comida. Tan sdlo 
hay tiempo para hacer una cosa mas 
antes del alba, cuando todos tus es- 
fuerzos deberan volcarse en mantener 
al ejército en accion. En este ultimo 
instante de tranquilidad, el General, o 
sea, ni, debe decidir si toma la decisi6n 
de realizar alguna de las siguientes 
acciones. Elige una de la siguiente lista: 


* Convocar un consejo de oficiales 
* Inspeccionar el equipo 

* Consultar los augurios 

¢ Hacer un sacrificio a los dioses 

¢ Estudiar los mapas 

¢ La ultima cena 

¢ Escribir un discurso inspirador 

¢ Examinar el campo de batalla 


¢ Fraternizar con las tropas 


Tabla de Personalidad de los Oficiales (2D6) 


5 Cauteloso 

Una unidad al mando de este oficial 
no cargara a enemigos situados a 
mas de 30 cm de él. Si se encuentra a 
cubierto, debera superar un chequeo 
de liderazgo para moverse. 


6-8 Resolutivo, inteligente y con ini- 
ciativa propia 

Una unidad al mando de este oficial 
actuara exactamente como tu, el Ge- 
neral, deseas. El oficial ha entendido 
perfectamente tus intenciones y sabe 
como llevarlas a término. 


9 Poco de fiar 

Una unidad al mando de este oficial 
nunca se reagrupara una vez desmo- 
ralizada, pues asumiran que la bata- 
lla esta perdida. Al perseguir, la uni- 
dad se adelantara mas rapidamente 
para conseguir saquear el campa- 
mento enemigo, por lo que debes 
tirar 3D6 mas al determinar la distan- 
cia que persigue. 


es tan grande, que esa posicion debe 
ser ocupada por el contingente mayor 
de nuestras fuerzas.” -Satisfecho con 
esta lisonja, el Baron de Foppe accedio. 
Entonces, volviéndose hacia el Baron le 
Bon, el Rey dijo: “Barén le Bon, mi 
viejo y querido amigo, como el Baron 
de Foppe no puede hacerse cargo del 
flanco derecho, os otorgo el mando del 
mismo, pues vuestra experiencia com- 
pensara Ja falta de tropas’. -El Baron 
le Bon sonrié, conociendo perfectamen- 
te la sabiduria del Rey y lo que le 
pasaba por la mente. 


Personalidad 
de los Oficiales 


Lo siguiente que debes hacer es esta- 
blecer las personalidades de los ofi- 
ciales bajo tu mando. En esta catego- 
ria se incluyen todas las miniaturas de 
personaje y los demas oficiales de 
unidad (recuerda que una unidad dis- 
pone de un oficial aunque no se 
incluya ningun Paladin en ella). En el 
caso de las unidades en que se inclu- 
yan varios personajes, efectia la tira- 
da tan solo para el de mayor valor en 
puntos. No efectues la tirada por el 
General. Cualquier unidad dirigida 
personalmente por el General no se 
vera afectada por la personalidad de 
su oficial original. 


Una de las funciones principales de un 
comandante es conocer las habilida- 
des de sus subordinados y, si es posi- 


10 Incompetente 

Una unidad al mando de este oficial 
no esta suficientemente entrenada y 
ha descuidado el mantenimiento de 
su equipo. La disciplina es casi ine- 
xistente y la moral es baja. El oficial 
no se preocupa de inspeccionar las 
tropas ni hacerles instruccién regu- 
larmente. Se les deben las pagas y las 
raciones son escasas, pues el oficial 
se queda la mayor parte del dinero 
para si mismo. Reduce en -1 los atri- 
butos de L, HA y HP de las tropas 
que componen la unidad. 


11-12 Veterano experto 


Este famoso oficial es respetado por 
sus hombres. Una unidad al mando 
de este oficial acta exactamente co- 
mo tu desees, o incluso mejor, pues 
puede repetir cualquier chequeo de 
desmoralizacion 0 para reagrupar- 
se no superado. La unidad esta tan 
bien entrenada que puedes modifi- 
car en+1 su HA. 


ble, situar a los hombres mas capaces 
al mando de las unidades. Aunque 
muchas veces le sera imposible cam- 
biar los oficiales de las unidades (por- 
que seran, por ejemplo, jefes tribales 
o barones feudales que no podran ser 
reemplazados sin perder el control de 
sus tropas), debe tener en cuenta sus 
personalidades en el momento de tra- 
zar el plan de batalla. Asi, por ejemplo, 
sera mejor desplegar una unidad al 
mando de un buen oficial en una zona 
vital de la linea de batalla. 


Todos los ejércitos deben efectuar la 
tirada para determinar la personali- 
dad de los oficiales en la tabla de la 
pagina anterior. Sin embargo, si como 
General decides convocar un consejo 
de oficiales, esto afectara al resultado, 
como se indica a continuaci6n. 


Convocar un 
Consejo de Oficiales 


Convocas a todos los comandantes 
regimentales a tu tienda para un con- 
sejo de oficiales. Les explicas tu plan 
de batalla y les preguntas su opinidén. 
Cada uno dice la suya mientras los 
observas tranquilamente. Es posible 
que alguno tenga una buena idea para 
mejorar tu plan o se aperciba de algun 
fallo éQuién sabe qué mas puede sur- 
gir del consejo? Tomas notas de quién 
es mas confiado, quién es menos de 
fiar y quién estaba demasiado borra- 
cho para asistir. 


Ventaja: Si convocas un consejo de 
oficiales; puedes averiguar los puntos 
fuertes y las debilidades de los oficia- 
les de cada regimiento y su habilidad 
para actuar en base al plan. Puedes 
desplegarlos donde creas que pueden 
ser mas Utiles (0 causar menos pro- 
blemas) durante la batalla. Al determi- 
nar la personalidad de los oficiales 
antes de la batalla, puedes repetir la 
tirada una vez por oficial; esto repre- 
senta las promociones para reempla- 


zar a los inutiles! Ademas, puedes 
intercambiar los resultados obte- 
nidos para que los mejores se 
apliquen a los oficiales que pre- 
fieras, representando asi el he- 
cho de que colocas a los lugar- 
tenientes en los que tengas mas 
confianza en los regimientos 
mas importantes (en términos de 
juego, tan sdlo intercambias per- 
sonalidades, no miniaturas). 


Si no convocas un consejo de oficiales, 
tus regimientos desplegaran con los 
Oficiales tal y como hayan salido en la 
tirada. Efectua las tiradas tal y como se 
ha descrito en la pagina anterior. 


Inspeccionar el equipo 


Decides comprobar la impedimenta e 
inspeccionar el equipo, especialmen- 
te las maquinas de guerra, la artilleria, 
la pdlvora y las maquinas de asedio. Si 
encuentras algo que no esta correcto, 
ordenas que lo arreglen automatica- 
mente. Si se ha producido algun des- 
cuido, podras descubrirlo antes de 
que se inicie la batalla. 


Ventaja: Una unidad de armas de pro- 
yectiles o bateria de maquinas de gue- 
rra puede sumar un +1 a su HP o re- 
petir una tirada de problemas durante 
la batalla, pues se han pasado toda la 
noche comprobando el equipo. 


Desventaja: Un personaje elegido al 
azar debe servir de ejemplo y ha sido 
degradado por negligencia en sus 
obligaciones, por lo que no puede 
tomar parte en la batalla. El personaje 
permanecera bajo arresto junto a la 
impedimenta. 


Consultar los Augurios 


Ya se ha hecho todo lo que estaba en 
tus manos y podias controlar. Tal vez 
seria adecuado consultar a los dioses 
en busca de una guia o consejo. 
Cuando se pone el sol, llamas a los 
sacerdotes para que estudien los 
augurios. 


éQuién puede predecir la voluntad de 
los dioses? Efectia una tirada en la 
siguiente tabla: 


1D6 Resultado 


1-2: Los augurios son adversos, ma- 
flana no es un buen dia para la batalla 
y los augurios indican que seras de- 
rrotado. Desafortunadamente, no te 
queda otra opcién que combatir, 
pues el enemigo esta frente a ti. Aun- 
que tu puedes ser escéptico ante estas 
supersticiones, tus tropas no lo son. 
Cuando se propaga el rumor, los sol- 
dados quedan atemorizados. Durante 
la batalla, deben tirar 3D6 al efectuar 
un chequeo para reagruparse y elegir 
los dos resultados peores. 


3-6: Los augurios son favorables, 
manana es un dia propicio para el 
combate y hay numerosas sefales que 
auguran tu victoria. La noticia se pro- 
paga entre la tropa, que se siente 
mucho mas confiada a la vez que se 
desvanecen sus temores. Durante la 
batalla, puedes repetir cualquier che- 
queo de miedo y panico no superado. 


Hacer un Sacrificio 
a los Dioses 


Es de sabios aplacar a los dioses antes 
de la batalla. Es una accion tanto pru- 
dente como respetuosa, pues es pre- 
ferible tener a los dioses de tu parte 
que tentar al destino ignorandolos. 
Por tanto, llamas a los sacerdotes y 
realizas un sacrificio. Suplicas la inter- 
vencién divina en la batalla y juras 
que les sacrificaras los cautivos y la 
mayor parte del botin si te conceden 
una gran victoria. 


Pero los dioses son caprichosos. Tira 
1D6. 


1D6 Resultado 


1: iEl sacrificio no es aceptable y 
los dioses estan ofendidos! No sdlo ig- 
noran tus suplicas de ayuda, sino que 
ademas buscan tu perdicién. Siempre 
que el General sea herido durante la 
batalla, tira 1D6. Si obtienes un resul- 
tado de 1, el General habra sufrido 
una herida mortal y morira, aunque 
todavia resista una o mas heridas. 


2-6: Los dioses se han quedado im- 
presionados. Durante la batalla; pue- 
des repetir un chequeo no superado 
contra el Liderazgo del General. 


Estudiar los Mapas 


Extiendes todos tus mapas sobre la 
mesa y examinas las diversas rutas de 
aproximacion al campo de batalla tra- 
tando de averiguar dénde se encon- 
traran los dos ejércitos. Consultas a 
tus exploradores e interrogas a gente 
de la localidad. Este metddico escruti- 
nio revela diversas posibilidades que 
puedes aprovechar para darle una 
cierta ventaja a tu ejército en la batalla 
que se avecina. 


Ventaja: Descubres una forma de ro- 
dear las posiciones enemigas, por lo 
que ordenas a una de tus unidades 
que se aproxime al campo de batalla 
por esa ruta. Una unidad a tu eleccién 
puede llegar al campo de batalla por 
cualquier borde de la mesa al inicio 
de cualquiera de tus turnos y mover 
normalmente. 


Desventaja: Los mapas no son dema- 
siado precisos y los locales te han da- 
do informacion errénea. Las tropas 
que has enviado por la ruta alternati- 
va se pierden. Tira un dado el turno 


en que desees que lleguen al campo 
de batalla. Con un resultado de 1 6 2 
no Ilegan. En turnos posteriores pue- 
des volver a tirar. Si en tres turnos no 
consiguen llegar, no llegaran jamas. 


La Ultima Cena 


Muchos de tus hombres no sobrevi- 
viran a manana éPor qué no alegrar- 
les su Ultima noche con raci6n doble 
para que puedan celebrar una pe- 
quena fiesta? Tu generoso gesto hara 
que te sean mas leales y estén mas 
confiados en la victoria. Si alguno de 
esos aburridos furrieles dice que asi 
se agotaran las raciones, dile que 
mafana por la noche tu victorioso 
ejército celebrara la victoria con las 
provisiones capturadas al enemigo, 
ilo cual es recibido con un ruidoso 
coro de hurras! 


Ventaja: Al dia siguiente las tropas se 
levantan satisfechas y confiadas en la 
victoria. Todas las tropas (no los per- 
sonajes, que siempre comen bien) 
pueden sumar +1 en sus tiradas para 
impactar en combate cuerpo a cuerpo. 


Desventaja: Las tropas se preparan 
mas cansinamente para la batalla des- 
pués de comer y beber hasta tarde, 
por lo que el enemigo puede mover 
en primer lugar o desplegar sus uni- 
dades hasta 10 cm mas adelantadas al 
inicio de la batalla. 


Escribir un Discurso 
Inspirador 


Los grandes generales del pasado 
siempre arengaban a sus tropas con 
heroicos e inspiradores discursos an- 
tes de la batalla, o al menos eso se 
dice. Por tanto, ta no debes ser nin- 
guna excepcion, ya que estas predes- 
tinado a realizar grandes hazanas. Los 
escribas transcribiran tus discursos 
para la posteridad, y las tropas, inspi- 
radas por tus palabras, te seguiran 
ciegamente. Haces que te traigan 
gran cantidad de velas y pergaminos, 
y te quedas hasta muy tarde escri- 
biendo tu discurso y aprendiéndote- 
lo de memoria. 


Ventaja: El General realiza un discur- 
so ante las tropas antes de la batalla. 
El discurso es heroico e inspirador. Al 
finalizar, las tropas lanzan un fuerte 
“jViva!” y golpean sus escudos con las 
armas. El alcance del liderazgo del 
General se dobla, pasando de 30 cma 
60 cm durante toda la batalla. 


Desventaja: El General utiliz6 tantas 
velas escribiendo el corto pero efecti- 
vo discurso, que esta cansado y no 
muy alerta. Durante toda la batalla, 
debe reducir en -1 el valor de sus atri- 
butos de I, HA y HP. 


Ce el Sefior de la Guerra Orco, obser- 


vo la aproximacion de Ja linea de batalla 
Bretoniana. De repente vio como los chicos de 
Ugrug avanzaban- “jNor! jLo vaiz a eztropear 
todo!” -grité Gnashrag. Entonces, los 
Gobbos de Grotnob, sin ninguna razén apa- 
rente, empezaron a retroceder discutiendo entre 
ellos— “jQue Gorko noz zalve!, —pens6 


Gnashrag.— atajo de tipejoz.” 


Examinar el 
Campo de Batalla 


Decides aprovechar los ultimos rayos 
de sol para examinar el lugar donde 
tendra lugar la batalla para asi poder 
elegir el mejor lugar donde desplegar 
tus tropas. Las alargadas sombras te 
revelan diversas posibilidades muy 
interesantes. 


Ventaja: Te fijas en un accidente del 
terreno estratégicamente muy impor- 
tante, por lo que ordenas a las tropas 
ligeras que lo ocupen para poder des- 
plegar alli el resto de tropas. Antes de 
que ningin bando empiece a desple- 
gar sus tropas, puedes desplegar una 
unidad y su Paladin, mas un persona- 
je independiente, en cualquier punto 
del campo de batalla situado fuera de 
la zona de despliegue del enemigo. 


Desventaja: Los exploradores ene- 
migos te descubren y disparan contra 
ti y tu escolta en la oscuridad. La uni- 
dad con el mayor atributo de Lideraz- 
go te acompanaba como escolta (si 
hay mas de una unidad posible, 
determina aleatoriamente la unidad 
que te escolta). Efecttia una tirada de 
dado por cada guerrero de la unidad. 
Si obtienes un resultado de 1, ha sido 
alcanzado por una flecha y no podra 
tomar parte en la batalla. Tira tam- 
bién por ti mismo (el General), y si 
obtienes un 1, empezaras la batalla 
resistiendo una herida menos. 


Fraternizar con las Tropas 


Recorres el campamento disfrazado 
como un soldado mas, riendo, bro- 
meando y jugando a los dados con las 
tropas. Todo el mundo sabe quién 
eres, pero no lo reconocen, apabulla- 
dos por la posibilidad de hablar abier- 
tamente con el General en persona. 
Les das unas palabras de animo a los 
mas j6venes, escuchas las quejas so- 
bre las raciones, la paga y las largas 
marchas, y quizas escuchas las pala- 
bras sabias de los mas veteranos. 


Ventaja: La noticia de lo que esta su- 
cediendo se propaga por el campa- 
mento. Tus hombres saben que te 


preocupas por ellos y que compartes 
sus preocupaciones. Te seguiran con 
devoci6n y lucharan con mas determi- 
nacion durante la batalla. Todos los 
regimientos pueden repetir cualquier 
chequeo para reagruparse que no 
superen. 


Desventaja: Pierdes una partida de 
dados con el mejor y mas grande de 
tus veteranos. Debes poner buena ca- 
ra y perder un objeto de equipo. 


1D6 Resultado 


1-2: Pierdes tu objeto magico de 
menor coste en puntos. 


3-4: Pierdes un elemento exdético de 
tu armadura (-1 a la tirada de salva- 
cién durante toda la batalla). 


5-6: Pierdes tu caballo, carruaje o 
cualquier otra montura que tengas (si 
vas a pie, vuelve a tirar). 


El objeto es intercambiado inmediata- 
mente por una bebida o cualquier 
otra frivolidad en cuanto te alejas del 
lugar y no puede utilizarse durante la 
batalla. 


nel duro Mundo de Warhammer, don- 
las guerras son constantes, la vida no 
S.adecuadamente valorada; especial- 
ente en lugares alejados de las civiliza- 
ciones, donde la ley y el orden tan sdlo 
destacan por su ausencia. En estos 
* lugares, la habilidad en combate es la 
Unica referencia para determinar la 
posicién particular de cada uno, y una 
daga en la espalda es un método habitual 
de promocion. 


Sin embargo, incluso en las areas auto- 
clasificadas como mas refinadas, como 
las grandes ciudades del Imperio o los 
Principados de Tilea, la intriga, la traicion 


Un Asesin& Elf Oscuro ataca 
id un Heroe Alto Elfo en medio 
del sanguinario combate. 


B 
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} M uy pocos pueden igualar la habilidad en combate de los Asesinos 
sobre el campo de batalla. El veterano jugador Dave Cain nos explica 

como sacar el maximo partido de estos letales esgrimidores de cuchillos 

en vuestras batallas de Warhammer. 


CLA MUERTE ACECHA 
HS SOMBRAS 


Por Dave Cain 


y el engano son muy habituales. Todos 
los gobernantes deben vigilar 
constantemente para evitar que sus 
rivales realicen sus actividades ilegales 
para intentar usurparles su posici6n. 
Envenenamientos, “accidentes” fatales y 
desapariciones misteriosas son algunos 
de los destinos que aguardan a los que 
no han estado suficientemente atentos. 


A pesar de la frecuencia con que se pro- 
ducen los asesinatos a lo largo y ancho 
del Mundo de Warhammer, tan solo hay 
dos razas que hayan elevado esta prac- 
tica al rango de profesion. Estas razas 
son los Elfos Oscuros y los Skavens. 


Los Asesinos Elfos Oscuros apenas tienen 
rivales en combate. Sus carreras se inician 
durante los desenfrenados excesos de la 


Noche de la Muerte, cuando las Elfas 
Brujas secuestran niNos pequenos para 
criarlos en los templos de Khaine. 
Mientras van creciendo, van aprendiendo 
los oscuros secretos de Khaine: las letales 
artes marciales, el poder de los venenos, 
cémo moverse sin hacer ni un ruido y 
como deslizarse bajo el manto de la 
noche sin ser vistos. Estos nifos acaban 
convirtiéndose en consumados asesinos, 
los letales agentes del Rey Brujo. 


Son unos maestros esgrimistas, y Come 
ten sus armas en agentes aun mas letales 
untando sus filos con Veneno Negro. En 
las batallas, se ocultan entre el resto de 
Elfos Oscuros para acabar con los ofi- 
ciales y hechiceros enemigos, surgiendo 
por sorpresa para atacarles cuando el 
resto del regimiento en que se ocultan 
carga al combate cuerpo a cuerpo. 


Los Asesinos Skaven pertenecen en su 
totalidad a una secta muy especial 
dentro de la sociedad Skaven: el temido 
Clan Eshin. Estos Asesinos son entre- 
nados desde su nacimiento para que 
sean rapidos y letales asesinos con 
grandes conocimientos en el uso de 
venenos, estrellas lanzables y todo tipo 
de armas ex6ticas. La mayoria de las 
armas que utiliza el Clan Eshin estan 
forjadas con piedra de disformidad, por 
lo que rezuman constantemente un 
potente veneno corrosivo. La mayor 
parte del entrenamiento de los Asesinos 
esta enfocado a conseguir que los 
rapidos reflejos Skaven Ileguen a cotas 
inigualables, lo que les permite realizar 
acciones increibles, como saltos de 
muchas veces su altura, correr tan 
raudos como un caballo al galope o 
escalar por superficies verticales. 


Los Skavens del Clan Eshin actian como 
policia secreta y ejecutores de las sen- 
tencias del Consejo de los Trece. Si los 
Sefiores de la Descomposicién deciden 


a 


Se 


' 
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que un Caudillo o un Vidente Gris ya no 
les es leal, envian a los Asesinos del Clan 
Eshin tras su pista, manteniendo el 
poder del Consejo por medio del 
asesinato y el terror. El Consejo también 
envia a los Asesinos a eliminar a los 
lideres enemigos o a sabotear las 
defensas de ciudades y pueblos 
envenenando sus pozos, provocando 
incendios, asesinando a los dignatarios 
civiles, azuzando a los enjambres de ratas 
y propagando enfermedades. 


En las batallas campales, los Asesinos 
suelen disfrazarse y confundirse en el 
interior de las unidades de Skavens 
normales a la espera de una oportunidad 
para atacar a los oficiales enemigos en 
medio de la confusion de la batalla. 


wy DESpLieGUe 


Los Asesinos de cualquier raza no 

. pueden desplegarse por si mismos ni 
actuar como miniaturas independientes. 
Ambos tipos de asesino al inicio de la 
batalla deben ocultarse entre las 
unidades de infanteria del ejército, sin 
que el enemigo sepa en cuales. 


Para los jugadores Elfos Oscuros, 

esto significa que puede incluirse un 

Asesino por cada unidad descrita en el 

apartado de regimientos, a excepcion de 
_los Caballeros Gélidos y los Jinetes 
_.. - Oscuros, por ser tropas de caballeria, y 
de las Arpias (que son criaturas vola- 
doras). Si se incluye algun asesino en 
una unidad de Exploradores, estos no 
podran infiltrarse, pues el Asesino no 
posee esa habilidad. 


, Para los Skavens, representa poder 

q ocultar hasta dos Asesinos en cada uno 

: de sus regimientos de Guerreros 
Alimafa, Guerreros Skaven y Corredores 
de Alcantarillas. Hay que destacar que, si 

se oculta en una unidad de Corredores 

de Alcantarillas, el Asesino se beneficia 
de las reglas especiales de despliegue 
que permite a este regimiento infiltrarse. 


‘COMBATE 


La forma de atacar de los Asesinos de 
ambas razas también es similar. Los 
Asesinos revelan su presencia cuando el 
regimiento en que se encuentran queda 
trabado en combate cuerpo a cuerpo. El 
jugador declara que en ese regimiento se 
oculta un Asesino (0 posiblemente dos 
en el caso de los Skavens) y coloca la 
miniatura en una posicion desde la cual 
pueda luchar, desplazando otras 
miniaturas de la primera fila para poder 
colocarse si es necesario. 


Como atacan por sorpresa en el primer 
turno de combate, los Asesinos atacan 
antes que ninguna otra miniatura, sin 
importar las iniciativas o qué unidad 
cargo al combate. Los Asesinos pueden 
atacar a cualquier miniatura en contacto 
con su peana, por lo que generalmente 
se colocan junto al lider enemigo u otro 
personaje importante. 


Esta inigualable habilidad queda un poco 
atemperada si la miniatura enemiga 
posee algun objeto magico con la misma 
habilidad (Espada de la Muerte 
Fulgurante, Yelmo de Incontables Ojos, 
Estandarte de la Luna Malvada, etc.). El 
procedimiento en estos casos es leer 
cuidadosamente la descripcién del 
objeto. hechizo, o lo que sea, para ver si 
hace referencia explicita a esta situacion. 
Por ejemplo, la Runa Magistral de la 
Rapidez indica que “en situaciones en las 
que ambos bandos puedan atacar en 
primer lugar, quién posea la Iniciativa 
mayor atacara antes que quién la tenga 
menor”. Si la descripci6n no hace 
mencion explicita a esta situacion, 
debera tirarse un dado para determinar 
quién ataca en primer lugar. 


Un dilema interesante se plantea cuando 
las dos unidades implicadas en el com- 
bate ocultan Asesinos. En primer lugar, 
debe efectuarse una tirada de dado para 
determinar qué jugador debe colocar su 
Asesino (0 Asesinos) en primer lugar. 
Esta tirada puede ser crucial, pues el 
segundo tiene la posibilidad de colocar 
su Asesino en contacto con el recién 
revelado para anular el intento de 
asesinato del primero icometiendo un 
asesinato contra él! Sin embargo, esta 
opci6n es muy arriesgada, ya que todo 
depende de una segunda tirada para 
determinar qué Asesino ataca en 
primer lugar. 


DESAFIOS 


La existencia de la regla de desaftos a 
veces complica la utilizaci6n de los 
Asesinos, por lo que en mi grupo de 
juego hemos creado una regla de la casa 
segun la cual los desafios deben lan- 
zarse y aceptarse o rechazarse antes de 
revelar la existencia de los Asesinos. 


Esta regla de la casa implica que los 
Asesinos no pueden tomar parte en un 
desafio el mismo turno en que aparecen, 
y que no pueden elegir como objetivo a 
ningun personaje implicado en el 


isnio. También implica que, si el unico. tida por la lista 


OREM SHIMUNN ENS 


os Asesinos Elfos Oscuros 
: son los guerreros supre- 
' mos de Khaine. Arrebatados a 
sus familias por las Elfas Bru- 
jas, son entrenados durante 
toda su vida en las diversas ha- 
bilidades necesarias para ma- 
tar de forma silenciosa: letales 
habilidades marciales, vene- 
nos, moverse en silencio y sin 
ser visto... Todas estas habi- 
lidades y muchas mas las 
. aprenden en el interior de los 
templos de Khaine, donde i 
son criados y entrenados. 


fis ee eae ee al — : 


personaje en la unidad es un Asesino 
oculto, no puede lanzarse ni aceptarse 
ningun desafio. 


Psa 


tn caine a at a. 


En turnos posteriores, los Asesinos Elfos 
Oscuros (que pertenecen al grupo de 
personajes de la Lista de Ejército) 
pueden lanzar o aceptar desafios 
libremente. Sin embargo, los Asesinos 
Skaven forman parte de la secci6n de 
Regimientos, por lo que nunca pueden 
lanzar ni aceptar desafios. 


EQUIPO 


En términos de equipo, los dos tipos de 
Asesino difieren significativamente. Los 
Asesinos Skavens se adquieren de la 
secci6n de regimientos, por lo que su” 
armamento esta restringido a las 
Espadas Supurantes. Como son armas 
construidas con piedra de disformidad, 
se consideran armas magicas, como el 
resto de armas de este material, y por 
tanto poseen las propiedades 
correspondientes. Por ejemplo, pueden 
herir a criaturas etéreas, que son 
inmunes a las armas normales. 


Sin embargo, hay que destacar que los 
Asesinos Skavens no pueden adquirir ar- 
mas adicionales, ni Espadas Supurantes 
ni armas normales, por lo que estan 
limitados a efectuar dos ataques. 


Los Asesinos Elfos Oscuros, 
por otro lado, se consi- 
deran personajes, y por 
tanto tienen acceso a 
cualquier combina- 
cién de armas y 
armaduras permi- 


a totalidad de los Asesinos 
Skavens pertenecen al 
Clan Eshin. Entrenados desde 
su nacimiento y equipados 
con todo tipo de armas exoti- 
cas, los Asesinos del Clan 
Eshin cumplen con gran efi- 
ciencia todo tipo de misiones. 
e Ademias de su funci6n sobre 

i el campo de batalla, pueden 
actuar como saboteadores, 
espias y, especialmente, como 
policia secreta del Consejo de 
los Trece. 
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equipo de su lista de ejército. Aunque 
"esto puede parecer que dé carta blanca a 
‘los Asesinos para equiparse con armas a 
dos manos, armaduras pesadas, etc., este 
tipo de equipo no es el que utilizaria un 
Asesino, y por tanto deberia evitarse. Los 
Asesinos se basan en las premisas de si- 
gilo y rapidez, por lo que acarrear armas 
gigantescas y tambalearse en el interior 
de una armadura pesada no es una 
situacion concebible para un Asesino. Si 
tu adversario recurre a este tipo de tac- 
_ ticas, te recomiendo encarecidamente 
gue te burles de él y lo ridiculices. 


\Ademas de su equipo habitual, los Ase- 

' Sinos Elfos Oscuros pueden poseer un 
Unico objeto magico elegido de entre las 
cartas adecuadas. 


Como no puedes asegurar que el regi- 
miento en que se oculta el Asesino pue- 
da llegar al combate, lo mas prudente es 
no equipar al Asesino con un objeto con 
un coste en puntos demasiado elevado. 
Si el regimiento no consigue atacar en 
combate cuerpo a cuerpo, el Asesino no 
- podra utilizar ese carisimo objeto magi- 
co, que habra sido totalmente malgas- 
tado. Los objetos que pueden darle una 
gran ventaja al Asesino tienen un coste 
muy inferior. La Pocioén de Fuerza es una 
elecci6n muy habitual, y un arma magica 
de coste inferior a 30 puntos suele ser 
una buena inversion. 


Hay que destacar 
que los Asesinos 
Elfos Oscuros no 
pueden aplicar 

su Veneno 
Negro (1D3 


i its 


heridas por impacto) a las armas 
magicas, pues éstas jamas pueden aplicar 
ninguna de las ventajas habituales de sus 
armas convencionales equivalentes. 


CHCTICAS 


Utilizar Asesinos de cualquiera de las dos 
razas es un poco arriesgado. Si bien, por 
una parte, un ataque por sorpresa ma- 
gistralmente ejecutado puede concederte 
la victoria por haber matado una minia- 
tura enemiga especialmente importante, 
como el General o un Hechicero de alto 
nivel; por otra, en muchas ocasiones los 
Asesinos nunca llegan a luchar, pues su 
unidad no llega al contacto con el 
enemigo. Una situaci6n muy perjudicial, 
teniendo en cuenta la cantidad de 
puntos invertidos en ellos. 


Ambos tipos de Asesinos pueden tener 
problemas para herir a personajes 
especialmente resistentes o incluso a 
monstruos grandes. En estos casos debe 
actuarse con prudencia. De hecho, 
puede ser preferible atacar a personajes 
menos poderosos, como Hechiceros de 
bajo nivel o Paladines, con la mera 
intencion de decantar el resultado final 
del combate a favor de la unidad donde 
se encuentra el Asesino. 


Otra forma de utilizar a los Asesinos es 
sacrificarlos para intentar evitar que los 
personajes mas poderosos del enemigo 
puedan arrasar a tus tropas normales. 
La adecuada colocacién de tus Asesinos 
puede evitar que el personaje enemigo 
ataque a las otras tropas, mas vulnera- 
bles. De esta forma, el Asesino es proba- 
ble que muera, pero con su sacrificio 
evitara que tu bando sufra demasiadas 
bajas, e incluso es posible que esto te 
permita ganar el combate. 


PERSONAIES 
ESPECIALES 


Aunque los Asesinos de ambas razas son 
el epitome del subterfugio y el poder de 
combate, existen dos individuos real- 
mente unicos que sobresalen por encima 
del resto como pinaculos de su arte. 


El Senor de la Muerte Snikch es el 
Maestro’Asesino del Clan Eshin y el 
principal agente de Lord Sneek, el Senor 
de la Descomposici6n. Al contrario que 
los Asesinos Skavens normales, no puede 
ocultarse entre los guerreros de una 
unidad, sino que es un personaje 
independiente que debe desplegarse 
como cualquier otra miniatura 


Su Capa de Sombras y su habilidad para 
esquivar permiten a Snikch recorrer el 
campo de batalla sin preocuparse por las 
maquinas de guerra ni las armas de 
proyectiles. Sus Brazaletes del Poder le 
aumentan la Fuerza, de forma que es 
capaz de matar incluso a los personajes y 
monstruos mas resistentes. Incluso en el 
supuesto de que Snikch no consiga 
matar a estos objetivos, los dejara tan 
heridos que podran ser atacados incluso 
por las tropas normales. Las tropas ene- 


migas normalmente estan tan preocu- 
padas por impedir que Snikch se acer- 
que a sus personajes mas poderosos, que 
sus tropas no actuan adecuadamente en 
ningun momento de la batalla. 


Shadowblade es el Maestro de los Asesi- 
nos Elfos Oscuros, cuya reputaci6n es 
legendaria incluso entre las razas mas 
sanguinarias. 


Shadowblade puede desplegarse como 
cualquier otro Asesino Elfo Oscuro, pero 
posee la habilidad de infiltrarse en una 
unidad enemiga antes de la batalla; 
aunque hacerlo es arriesgado, pues 
puede ser descubierto y ejecutado. Si su 
intento tiene éxito, se encontrara en una 
posici6n inmejorable para atacar a los 
objetivos mas tentadores. Hay que 
destacar que, sea cual sea el regimiento 
en que se infiltre Shadowblade, una vez 
revelada su presencia utilizara sus armas 
y objetos habituales. Si se ocultaba, por 
ejemplo, en una unidad de Caballeros de 
la Reiksgard, no dispondra de la tirada 
de salvaci6n por armadura de 2+ ni se 
considerar4 montado una vez revelada 
su presencia. 


Como Shadowblade debe mostrarse al 
inicio del turno, al iniciarse el combate 
es visible. y por tanto puede ser desafia- 
do siguiendo el procedimiento habitual. 
Sin embargo, con su Poci6n de Fuerza, 
Shadowblade es capaz de herir a los 
adversarios mas duros y, si no consigue 
matar a su objetivo y es éste quién mata 
a Shadowblade, su muerte activara el 
Corazon del Infortunio. La consiguiente 
explosi6n probablemente matara al 
personaje que le haya matado, y sin duda 
a una buena parte del ejército enemigo. 


En resumen, los Asesinos son un com- 
ponente muy caracteristico y util para los 
ejércitos de Elfos Oscuros y Skavens; 
ademas de las magnificas miniaturas que 
los representan, que a mas de uno nos 
han servido como inspiracion para reali- 
zar conversiones o para utilizar increi- 
bles esquemas de pintura. Estas posi- 
bilidades son ya de por si un aliciente 
suficiente para incluir las miniaturas en 
el ejército. Pero si a estos factores les 
sumamos todo su potencial de combate 
y la capacidad de matar a uno 0 dos 
personajes muy caros del enemigo por 
una inversion relativamente pequena de 
puntos, todo ello hace que los Asesinos 
sean nueve de cada diez veces una 
magnifica y rentable inversion. 


Adelante, sed sigilosos y letales. Utilizad 
vuestros Asesinos iSabéis que no podéis 
vivir sin ellos! 


'REGRESAN LOS MERCADERES? 


Después de muchos afios en que las principales caravanas de 
mercaderes del Imperio evitaban nuestra ciudad maldita de 
Mordheim, parece ser que el comercio volvera a la ciudad. 
Y es que un grupo de mercaderes (eso si, muy extrafios, 
con una tonalidad azul verdosa en la cara), han traido sus 
mercancias a la ciudad con ofertas exclusivas. 


Por 5.675 Pta/34,10 € 
1 Magister 


1 blister de Hermanos de los 
Poseidos 


1 blister de Almas Oscuras 
1 blister de Masilla Verde 
1 Engendro del Caos 
y consigue GRATIS un blister 
de Mutantes de 
Blood Bowl 


para convertirlos en Mutan- 
tes o Poseidos de tu Culto 
de los Poseidos. 


as perturbadoras y de- 
mentes criaturas del Caos 
emergen de entre las ruinas 
de la ciudad para reclamar lo 
que es suyo.. {Podrin sus 
enemigos enfrentarse a ellos? 


Irhier I] forma una 
banda de fieles servi- 


dores de Sigmar en 
los alrededores de 
nuestra ciudad. Paig.2 


Lo que no se sabe a ciencia cierta es si la muerte de 
Johann, hasta ahora el unico comerciante que seguia cjer- 
ciendo su oficio en la ciudad, esta relacionada con Ia Ilega- 
da de estos autodenominados “Trolls”. 


Una tesis sobre 
el infame secuestro 
de Ja hija del 
Burgomaestre. Paig.] 


L: caza de herejes va mas 
alli del tiempo, los se- 
guidores del Emperador del 
futuro piden participar. No 

se lo niegues, transformalos 
para que puedan perseguir a 
los condenados en los en- 

frentamientos de Mordheim. 


Por 4.800 Pta/28,84 € 
1 Misionero 

1 Predicador 

1 Confesor Kyrinov 

I blister de Masilla Verde 


1 matriz de accesorios de 


Mordheim 
y llévate GRATIS un blister 
de Fratria Militante 


para convertirlos en Zelotes. 


Si quieres conseguir estas 
ofertas, sdlo tienes que Ila- 
mar al 


902 13 10 56 


y preguntar por los Trolls del 
Servicio de Venta Directa 


Ma aE 


y Hija del Dia mean 
secuestrada por los Poseidos 


La banda de adoradores del 
Caos de los Poseidos cono- 
cida como la Cabala del 
Pozo Negro han secuestrado 
a Anna von Verbeeck, la hija 
del Burgomaestre. Ademias de 


(Ha enviado el Zar 
de Kislev un grupo 
de gente a nuestra 

ciudad? Los rumores 


indican que Si... Pig 10 


la recompensa por rescatarla 
sana y salva, se ha ofrecido 
una recompensa adicional de 
300 Coronas por el Sefior 
Ernst Barkmann, Magister 
de la Cabala. 


Una detallada 
revision de extrafios 
fenémenos “ estan 


produciéndose en 


esta ciudad. Pig.4 


LS implacable 
banda de 
Cazadores. 

de Brujas: (2 
de Oscar =} 


Sanchez ™>"¢ 


ordheim es, proba- 
blemente, la ciudad 
™ mds oscura del Imperio. La 
ciudad donde la muerte te sor- 
prende en las esquinas; donde 
las pesadillas de los hombres co- 
- bran vida; donde el silencio rara vez 
es roto; y, épor qué no?, la ciudad don- 
de vuestras conversiones mas extrahas 
lucharan en sus calles. Cuando os adentréis un 
poco en el tenebroso universo de Mordheim, 

observaréis que es un juego idéneo para realizar 
todo tipo de conversiones. Las bandas estan compuestas por 
pocas miniaturas, por lo que podréis personalizar tantas miniatu- 
ras de vuestra banda como querais; y dedicandoles el tiempo de 
pintado necesario, conseguiréis una banda realmente original. 
Siempre que aparece un juego de estas caracteristicas me gusta 
personalizar al maximo mi banda. En las siguientes lineas me gus- 
taria compartir con vosotros cémo realicé mi banda de Mordheim. 
Espero que os guste tanto como a mi, y os invito a que realicéis 
yuestra propia banda personalizada. Os puedo asegurar que es 
mas facil de lo que parece, y es especialmente gratificante ver a tus 
creaciones moyerse por el campo de batalla. 


En un primer momento, le expliqué a mi hermano la idea que 
me rondaba por la cabeza. Queria hacer una banda de aspecto 
inquisitorial. Charlamos acerca de como seria una banda que 
representase a la Inquisicion en la ciudad de Mordheim y no tar- 
damos en ponernos de acuerdo: debia ser una banda con el per- 
fil de los Cazadores de Brujas. Ahora, solo necesitaba las minia- 
turas adecuadas para que mi idea tomase forma. 


Tenia claro que el jefe de los Cazadores de Brujas seria un impor- 
tante religioso seguidor de Sigmar. Su aspecto temible demostra- 
ria el carisma suficiente para guiar a su banda por las oscuras 
calles de Mordheim. La miniatura del Archisacerdote Kyrinov, 

perteneciente al ejército de Hermanas de Batalla de 


Para modificar a los Arqueros Bretonianos, tomé al portaestandarte y le corté el 
adorno del asta para sustituirlo por el faro que aparece en la matriz de armas 
para Mordheim. El otro Zelote es un Paladin Arquero Bretoniano al que le cam- 
bié su espada por una antorcha. Para elaborarla utilicé el mismo procedimiento 
que con la antorcha del Flagelante. 


Warhammer 40,000, era perfecta, exactamente el personaje que 
queria; ademas, siempre habia querido pintar esa miniatura. 


Mientras pintaba la miniatura, imaginaba como él habria reclu- 
tado a su banda; y fui creando al personaje en mi mente. Le doté 
de vida: los actos que habia realizado, las batallas en que habia 
participado, e incluso los lugares que frecuentaba. En un par de 
horas habia pasado de ser un completo desconocido a formar 
parte de la historia de la oscura Mordheim, de mi Mordheim. 
Solo me faltaba bautizarlo, se llamaria Irhier III. Una cosa estaba 
clara: era inteligente, y sabia cuales eran las necesidades de su 
banda perfectamente. Conocia la necesidad de tener valerosos 
guerreros a su lado, no encomendaria su sagrada misidn a cual- 
quiera. Por ello reclut6 a los mejores guerreros que pudo 
encontrar; poco importaba que su movil fuese Sigmar, una 
buena bolsa o una oscura razon personal, lo que importaria al 
final serian los resultados obtenidos. Estos guerreros resultaron 
ser Cazadores de Brujas de Altdorf, que frecuentaban esos dias 
la devastada ciudad investigando sucesos extranos. Las miniatu- 
ras que utilicé para representar a estos cazadores de brujas fue- 
ron el Cazador de Brujas de Warhammer Quest y el Jefe de los 
Cazadores de Brujas de Mordheim. 


Irhier continu6d la busqueda de aliados en las proximidades de 
una mina abandonada. Todos en Mordheim habian oido hablar 
de un ermitafio que antafo participé en las guerras a favor del 
Imperio y que vivia en aquella zona. Su estado de demencia lo 
hacia ain mas peligroso y temido por los plebeyos. Por supues- 
to, Irhier conocia perfectamente esta situaci6n, y no tardo en 
aprovecharse de ella. Buscé al ermitano y, tras varias horas de 
aguerrida discusi6n, lo convencio de la pureza de la cruzada 
que iba a emprender. Dias mas tarde el ermitaho se uni6 a su 
grupo. Este ermitaho representaria al Sacerdote Guerrero de la 
lista de banda. La miniatura que utilicé fue la de Uriah Jacobus, 


ida-e ae bits de | 

} og ferales de’la ba- 
esi asi, | 

foct6 con masilla verde, 


bién portaba una tira de 


ie debia desapar 
eae Sm es 
Ee x 
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La banda de Oscar al completo 


del ejercito de Hermanas de Batalla de Warhammer 40,000. La 
miniatura necesitaria unos pequenos retoques, pero su aspecto 
general era justo lo que buscaba. 


Irhier necesitaba a los mas fieles seguidores de Sigmar; fieles 
que deberian estar dispuestos a llevar la palabra de Sigmar a 
todos los confines de Mordheim, y a arriesgar su propia vida sin 
vacilar. "{Quién mas apropiado para este trabajo que los clérigos 
de Mordheim?" -pens6. Ellos intentarian conseguir la bendicién 
de Sigmar a toda costa, sin importar el precio a pagar. Irhier uti- 
liz6 su posicion en la iglesia, y tras pronunciar las palabras apro- 
piadas en el momento adecuado, los clérigos mas fanaticos y 
peligrosos se unieron a su lucha. Los clérigos que Irhier habia 
reclutado serian los Flagelantes en la lista de banda. Para esta 
sagrada misi6n utilicé las miniaturas de Predicadores Imperiales 
del ejercito de las Hermanas de Batalla de Warhammer 40,000, 
asi como una miniatura Citadel antigua que representaba a un 
clérigo. Para dotarlas del aspecto medieval que lucen tuve que 
hacer diversas modificaciones en las miniaturas. 


De regreso a lo que seria su cuartel general, Irhier decidi6 com- 
prar tres Mastines de Guerra a un mercader. Le serian de utili- 
.dad en su sagrado fin; y como sabia la utilidad de estas bes- 
4 tias en combate, no repar6 en gastos. Para los Mastines 


de Guerra utilicé las miniaturas de Mordheim disefadas a tal 
efecto y un Mastin del Caos que tenia en mi caja de restos. 


Por otro lado, Irhier habia encargado a los Cazadores de Brujas 
que buscasen aliados utilizando sus oscuras habilidades. Los 
Cazadores de Brujas son expertos agitadores de masas, y estos no 
eran ninguna excepcidn. A su llegada al lugar de reunién vio que 
gentes humildes se habian unido a su banda, mas por un plato de 
comida caliente en esta vida que por la salvacion en la siguiente. 
Los miré de arriba a abajo; una vez vestidos con las ropas adecua- 
das serian perfectos. Utiliz6 las ropas de su antigua guardia perso- 
nal y ya tuvo a su banda al completo. Para representar a los plebe- 
yos alistados por Irhier, utilicé a un Paladin y un Portaestandarte 
de los Arqueros Bretonianos de Warhammer. Para dotarlos de un 
aspecto mucho més adecuado, modifiqué algunas partes de las 
miniaturas y los alisté en mi lista de banda como Zelotes. 


Tras dos semanas de trabajo habia completado mi banda. Ahora 
necesitaba algtin detalle que identificase a todas las miniaturas 
como integrantes de una misma banda; asi que pinté todas las 
peanas con el mismo esquema, con lo que consegui que tuvie- 
sen una mayor coherencia. Ya estaba todo, ahora solo me faltaba 
crear mi banda de 500 monedas y encontrar un contrincante 
con quien enfrentarme. 


Alas tres miniaturas de Misioneros Imperiales les eliminé todas las fundas de pistola que portaban. Una vez eliminadas, tapé los cortes pegando sobre éstos 
espadas, bolsas, campanas y otros elementos de mi caja de restos. La conversién que mas trabajo me dio fue la del Flagelante pintado con la piel oscura. La 
miniatura original empufiaba una espada sierra que debia desaparecer, asi que la corté. Seguidamente le afiadi un trozo de estandarte con forma de madera y 
modelé el fuego con masilla verde sobre él. Para modelar el fuego, me fijé en la foto de un Cazador de Brujas que aparece en las paginas a color del libro de 
Mordheim, asi que el proceso fue relativamente sencillo. Al grupo le afadi una antigua miniatura Citadel que tenia desde hacia tiempo. A este antiguo clérigo le 


sustitu/ su cruz original por una espada a dos manos. 


3 


E Stas reglas representan los extranos 
e increibles sucesos que ocurren en 
Mordheim y que se hallan mas alla del con- 
trol de los jugadores. Estas reglas son opcio- 
nales, y solo se utilizaran si todos los jugado- 
res estan de acuerdo. Para determinar si 
tiene lugar un suceso aleatorio, tira 1D6 al 
inicio del turno de cada jugador. Un 
resultado de 1 indica que pasa algo. 
Tira 1D66 y consulta la siguiente 
tabla. El jugador en cuyo turno 
ocurre el suceso coloca las mi- 
niaturas que representan el 
suceso y actian en cada uno 
de sus turnos (no los controla, 
como se ve en las descripcio- 
nes de cada suceso). Este juga- 
dor es denominado “Juga- 
dor del Suceso”, aunque 
lo mas frecuente es 


Era Una tarde caluro- = 
sa y el sudor caia por 

el cuello de Reinhold, 
empapando la camisa 

que Ilevaba debajo.de la 43 
chaquetilla de cuero. 
“(Porque este maldito 
lugar ‘no tiene un tiempo 
normal? Por Sigmar, esta~ 
mos en mitad del invierno’. 


Sus compaiieros le ignoraron, 

demasiado agobiados por sus propias 
penalidades como para darse cuenta de las 
suyas. La mejor manera de combatir el calor 
efa concentrandose en Ja tarea: recoger la valiosa 
piedra bruja y pensar ‘€n todo fo que podrian 
comprar si bin con un filon. 


Una sombra cubrio rapidamente la calle, y los miembros. 
de fa banda Jevantaron la vista para determinar la natura— 
leza de su aparente salvacion. Unas oscuras nubes cubrian 

el cielo. Sin embargo, en vez de sentirse aliviados, los 
miembros de la banda sinticron temor. Las nubes. tenian 

un aspecto enfermizo y antinatural. Eran de un color ver- + 
de. putrido -y parecian repletas de algun asqueroso: fluido. 


“GY ahora que?” -pregunt6. Reinhold 
lo que todos estaban pensando. : 


endo en voz alta 


Las nubes se abricron tom un sonido parecido al aullido 

de los condenados, y.émpezo a-caer-una Iuvia amarilfa. 
Cuando Jas gotas tocaban la;carne, ef liquido empezaba a 

sisear y a arder. Los miembros dé la banda empezaron a 
correr como@tno solo en busca decobertura en el edificio 
mas cercanol,Ef-micembro mas reciente de la banda, Mannfred, 
cay6 de rodillas:a pocos pasos de la seguridad de una puerta 
abierta, aullando y desgarrandose Ja piel: Desde el edificio,. los 
otros ‘miembros vieron como Mannfred caia de cara en el lodo 
del camino y dejaba de gritar. 


Klaus, el mas corpulento de a banda, s¢ volvio ‘hacia Reinhold 
con una mirada dolorida en su rostro cubierto ae cicatrices. 
ileus que preguntarlo, jverdad?™ 


Mordbeim es una ciudad siniestra y oscura, con peligros ace- 
chando en cada esquina. Ni siquiera se puede confiar en las leyes 
basicas de la naturaleza. Mark Havener y Tim Huckelbery nos explican 
como pueden incluirse estos peligros en tus partidas. 


que los sucesos aleatorios solo afecten a su oponente o a ambos 
jugadores indiscriminadamente. Las miniaturas que represen- 
tan un suceso aleatorio deben colocarse a 15 cm 0 menos de un 
borde de tablero determinado al azar, y siempre permaneceran 
a 5 cm o menos de otro miembro de su grupo en todo momen- 
to. Las miniaturas de un suceso aleatorio deben colocarse en 
terreno abierto y a nivel de suelo, a menos que se especifique 
otra cosa en su descripcidn. El Jugador del Suceso coloca las 
miniaturas que representan al suceso aleatorio, pero ninguna 
puede situarse a 30 cm o menos de una miniatura de cualquie- 
ra de las bandas. 


Después de ser colocados, muchos de los “sucesos” se acerca- 
ran tan rapido como puedan (sin correr) hacia la miniatura mas 
cercana. La miniatura mas cercana es aquella que el suceso 
puede alcanzar con mayor rapidez, aunque un suceso nunca 
trepara por un edificio para llegar hasta un miembro de banda. 
El efecto de cada encuentro se indica en su descripcién. Ten en 
cuenta que las miniaturas que carguen se trabaran con el mayo: 
numero posible de miembros de la banda, agrupandose si algu- 
nas no pueden llegar hasta miniaturas diferentes. No puede 
producirse mas de un suceso aleatorio por partida, por lo que 
en cuanto ocurre un suceso aleatorio, no es necesario que los 
jugadores efectuen mas tiradas al inicio de sus turnos. 


Tabla Ve Sucesos Afeatorios 


1D66 Resultado 
av) Ogro Mercenario 


n Ogro Mercenario (consulta la secci6n Espadas de Alquiler 
para conocer su perfil) aparece en la calle. Al ver el combate 
decide aprovechar la oportunidad y ofrece sus servicios a la 
banda con menor valoracion de banda (si hay dos bandas con el 
mismo valor, tira un dado para determinar a quién ayuda). La 
banda a la que ofrece su ayuda debe anadirlo a su Hoja de 
Banda. Al final de la partida exige el pago de sus servicios. La 
banda debe pagar su reclutamiento y su mantenimiento. Si la 
banda no puede (0 no quiere) pagarle, se marcha; pero antes 
desahoga su rabia en uno de los miembros al azar (tira sdlo 
entre los miembros que no quedaron fuera de combate). Efec- 
tua una tirada de heridas para este desgraciado como si i hubiese 
quedado fuera de combate. 


12 Enjambre de Ratas 
Algo en las alcantarillas ha atemorizado a las ratas que viven 
en ellas y han salido corriendo, atacando a todo lo que se 
‘| anterponga en su camino. Utiliza una plantilla de 80 por 120 
mm para representar las ratas. Utiliza enjambres de ratas si 
dispones de ellos y, si no, seis peanas de monstruo colocadas 
ysormando un rectangulo, con el borde estrecho representan- 
i _ do el frontal. Las ratas se mueven 5D6 cm cada 
_ turno. Siempre avanzaran hacia adelante por el cen- 
tro de la calle; y si llegan a un cruce, determina al 
azar la direcci6n que toman (ejemplo: en una inter- 
seccion de dos caminos tira 1D6: 1-2 derecha, 3-4 
hacia delante, 5-6 izquierda). Las ratas no pueden 


quedar trabadas en combate cuerpo a cuerpo; y si entran en con- 
tacto con una miniatura, pasaran por encima de ella causandole 
1D3 impactos de F2 (puede efectuarse la tirada de salvaci6n por 
armadura). 


13. Terremoto 

Las poderosas energias magicas del crater en el centro de la ciu- 
dad hacen temblar los alrededores. El suelo se mueve violenta- 
mente y los miembros de las bandas apenas pueden mantener- 
se en pie. Tira 1D3 para determinar cuantos turnos dura. 
Mientras dure, el movimiento se ve reducido a la mitad, todos 
los chequeos de iniciativa para trepar, saltar, etc., sufren una 
penalizacién de -2 y todos los ataques de disparo y en combate 
cuerpo a cuerpo deben aplicar una penalizacion de -2. 


14 Ventolera 

En la zona sopla un fuerte viento que levanta restos por los 
aires y derriba todo lo que no esta firmemente sujeto. Los 
miembros de la banda sufren una penalizacion de -1 en todos 
sus chequeos de Iniciativa para trepar, saltar. etc. y en los ata- 
ques de disparo y en combate cuerpo a cuerpo durante el resto 
de la partida. 

~~ 

(15) iSangre para el Dios de la Sangre! 

Por desgracia para las bandas en lucha, el aroma de la sangre ha 
atraido a uno de los lacayos de Khorne. La Realidad se rompe 
cuando un feroz Desangrador emerge del Reino del Caos para 
derramar mas sangre todavia en honor a su amo 


wD fepe eo ae 
1 6 ye cea 


K4 
E 
x 
~~ 
_ 
w ly 


Desangrador 
Miedo: un Desangrador es un monstruo que causa miedo 
Tirada de Salvacion: 4+ tirada de salvacion demoniaca 
Psicologia: inmune a todos los chequeos de psicologia 


Espada Infernal: esta armado con una Espada Infernal que 
automaticamente causa un critico si obtiene 4+ para impactar. 


El Desangrador buscara el combate cuerpo a Cuerpo mas cerca- 
no. El demonio tiene un nimero de Ataques igual al numero de 
oponentes a que se enfrenta (con un minimo de 2 Ataques). 
Dividira los ataques entre sus oponentes, y debera intentar 
impactar a todos al menos una vez. Su presencia impedira que 
los oponentes dejen fuera de combate a cualquier otro guerre- 
ro en el combate cuerpo a cuerpo, iya que estaran demasiado 
ocupados con el demonio para rematar a sus otros enemigos! 


Si no hay combates cuerpo a cuerpo a su alcance, cargara con- 
tra la miniatura con el atributo de Habilidad de Armas mas ele- 
vado para enfrentarse a un oponente de valia. Si no hay enemi- 
gos a distancia de carga, el demonio correra hacia la miniatura 
mas cercana, ansioso de derramar sangre para su dios 


16 Descubrimiento Afortunado 

Una miniatura al azar, en pie y no trabada en combate ni huyen- 
do, encuentra un fragmento de Piedra Bruja. Si no queda fuera 
de combate, el fragmento se suma a los que la banda encuen- 
tre. Si queda fuera de combate en combate cuerpo a cuerpo, el 
enemigo se queda con el fragmento. Sdlo las miniaturas no ani- 
males pueden encontrarlo o robarlo (nada de Lobos Espectra- 
les, etc). 


21 Espiritu Inquieto 

Muchos han encontrado la muerte desde que el cometa se estre- 
ll6 contra la ciudad. No todos ellos aceptan su nueva condici6n, 
y se niegan a descansar en paz. Quizas debian cumplir una tarea 
importante o buscan vengarse de los que les mataron. Las ban- 
das se han encontrado con un espiritu asi. Cualquier miembro 
que se encuentre a 20 cm o menos del espiritu al inicio de su 
fase de movimiento debera superar un chequeo de liderazgo o 
huira (como si estuviese huyendo de un combate). Las miniatu- 
ras inmunes a psicologia lo superan automaticamente. Esta cria- 
tura no puede afectar (o ser afectada) al mundo fisico, pero de 
todas maneras “acongoja”. El espiritu mueve 10 cm en una direc- 
cidn aleatoria, atravesando muros, obstaculos y miembros de las 
bandas como si no estuviesen alli. No cargara y no puede ser 


Atraido por la matanza, un Desangrador de Khorne aparece 
en medio de una desgraciada banda de Reiklandeses 


danado. La unica excepcidn ocurre cuando el espiritu entra en 
contacto con una Matriarca Sigmarita o un Sacerdote Guerrero 
de Sigmar. Estas miniaturas pueden darle el descanso eterno al 
muerto. Si el jugador que controla a esa miniatura decide hacer- 
lo, el espiritu es inmediatamente exorcizado (desaparece y no 
regresa) y él o ella ganan un punto de experiencia. 


22 Edificio en Llamas 

De repente, uno de los edificios (escogido al azar) estalla en Ila- 
mas provocadas por los rescoldos todavia encendidos de un 
fuego. Cualquier miniatura en el interior sufre un impacto de F3, 
a menos que salga en ese turno; y cualquier miniatura a 5 cm 0 
menos de las paredes sufre un impacto de F2 debido al humo y el 
calor, a menos que también se aleje. El edificio causara miedo 
debido a las llamas durante el resto de la partida; y cualquier mi- 
niatura que quiera entrar debera superar un chequeo de miedo, 
como si quisiera cargar contra un enemigo que causa miedo. 


63) Arbol Carnivoro 

Uno de los arboles que crece en la zona se ha transformado en 
un feroz depredador debido a la influencia del Caos que inunda 
el area. Determina al azar qué “Jugador del Suceso” tropieza con 
una de estas plantas. Una de sus miniaturas es atacada cuando 
de repente se abre una enorme boca en el tronco del arbol y las 
ramas intentan arrastrar a la desgraciada victima. Coloca un 4r- 
bol al lado de la miniatura. Se la considera trabada en combate 
cuerpo a cuerpo con el arbol, que tiene los siguientes atributos: 


MHA HP F RH Jl Ae 
Arbol Carnivoro’'— 0 3°) .0 -4 ~6303% 53. 2.2 


El arbol supera automaticamente cualquier chequeo de lideraz- 
go que deba efectuar. Cualquier resultado en la Tabla de Heridas 
hara que el arbol deje de atacar, aunque no es posible dejarlo 
fuera de combate o derribarlo. Los oponentes tienen un +1 
para impactarle, iporque es incapaz de moverse! 


@@ Esqueletos 

nque la intensa magia de la zona disuelve rapidamente los 
esqueletos en polvo, a veces, hordas enteras de ellos se alzan de 
entre los huesos de los caidos. Recorren la ciudad sin control, 
atacando ciegamente a todo lo que encuentran antes de caer en 
pedazos. Aparecen 2D6 Esqueletos con los siguientes atributos: 


a Be Re A 
Esqueleto TOMS 2 seins Oinct; Oty oe beads o- Leee AD 


Miedo: los Esqueletos causan miedo. 


Psicologia: los Esqueletos son inmunes a todos los chequeos 
basados en el Liderazgo y a los resultados de aturdido. 


Estan armados con armas sencillas o tan sdlo con sus huesudos 
punos (se consideran dagas en combate cuerpo a cuerpo). Los 
Esqueletos avanzaran hacia y atacaran a la miniatura mas cerca- 
na tan rapido como sea posible. Tira 1D3 cuando aparezean: 
cuando pasen esos turnos se desharan en polvo (considera el 
turno actual como el primero). 


25 Aire Enrarecido 

La propia realidad parece retorcerse, distorsionando la percep- 
cién de tal modo que nadie puede fiarse de sus sentidos. Tira 
3D6 al inicio del turno de cada jugador. Durante los siguientes 
1D3 turnos, ese resultado es la distancia a la que los guerreros 
pueden utilizar el Liderazgo de su Jefe y la distancia utilizada para 
la regla de solo ante el peligro. Todas las distancias entre minia- 
turas se incrementan esos mismos 3D6 cm a efectos de distancias 
de disparo y cargas. Ten en cuenta que las miniaturas no se mue- 
ven, sino que sdlo cambia su percepci6n de las distancias. 


20) Engendro 
andas se han topado con uno de los muchos antiguos habi- 


tantes de la ciudad que se acercaron demasiado al crater en el 
entro de la ciudad y que se han convertido en Engendros sin 
mente. Un Engendro tiene los siguientes atributos: 


M_HA HP FR HT UA UL 
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gendro 


4. KO 293° ORS 10 


Miedo: un Engendro es una asquerosa blasfe- 
mia contra la naturaleza y causa miedo. 


Psicologia: es una criatura sin men- 
te, que no tiene miedo al dolor 0 a 
la muerte. Un Engendro supera au- 
tomaticamente cualquier chequeo 
basado en el Liderazgo que deba 
efectuar. 


Movimiento: el Engendro se 
mueve 5D6 cm hacia la mi- 
q niatura mas cercana en 
cada una de sus fases 
\ bs . de movimiento. No 
ee dobla su movimien- 
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to para cargar, sino que cualquier movimiento que le ponga en 
contacto con una miniatura se considera una carga y traba a la 
miniatura en combate cuerpo a cuerpo. 


Ataques: tira 2D6 al inicio de cada fase de combate cuerpo a 
cuerpo para determinar su numero de Ataques en esa fase. 


31 Derrumbe 

Un edificio al azar se derrumba. Cualquier miniatura en su inte- 
rior debe superar un chequeo de iniciativa o sufrira un impacto 
de F5. Las tiradas de salvaci6n por armadura se aplican normal- 
mente. Retira el edificio (sustitiyelo por ruinas si es posible), y 
coloca de nuevo las miniaturas donde estaban. Cualquier minia- 
tura que trepara por sus paredes o estuviera en su tejado caera 
automaticamente desde la altura donde se encontraba. 


32 Garabatos en una Pared 

Un miembro de la banda al azar que se halle a 10 cm o menos de 
un edificio (si no hay ninguno, ignora este resultado) ve algo escri- 
to con sangre en la pared. Tira en la siguiente tabla: 


1D6_ Resultado 


1 Lo escrito es un mapa de la zona. La banda puede sumar 
+1 a la tirada para elegir escenario en la siguiente partida. 


Al leer los garabatos activa accidentalmente un hechizo. 
La miniatura sufre una maldici6n menor, y durante el 
resto de la partida tiene una penalizacién de -1 a todas 
Sus tiradas. 


El miembro de la banda descubre la localizaci6n de un 
botin en el edificio. Si entra, consigue 1D6 Coronas. 


4 Los garabatos indican todos los escondrijos de la zona. 
La miniatura puede esconderse incluso en terreno abier- 
to durante el resto de la partida. 
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5 El miembro de la banda descubre la localizaci6n de un 
pasadizo secreto dentro del edificio. Si entra, puede apa- 
recer en cualquier edificio en el siguiente turno. Be 

6 Una anotacion divertida (iVeskit estuvo aqui!). 


33 Niebla Espesa 

Se levanta una niebla y sdlo se puede ver a 5D6 cm (tira una vez 
por todas las miniaturas, no una por una). Repite la tirada al ini- 
cio de cada turno del Jugador del Suceso para determinar la visi- 
bilidad en ese turno. La niebla dura el resto de la partida. 


34 Manos de Piedra 

De repente, del suelo surgen manos de tierra y piedra. El 
Jugador del Suceso debe escoger una zona en cualquier punto 
del campo de batalla. Cualquier miniatura a 8 cm 0 menos es 
afectada. El area es terreno muy dificil, ya que las manos inten- 
tan agarrar a cualquiera que pase cerca de ellas. Este suceso 
dura un turno, al final del cual las manos desaparecen. 


Jauria de Perros 
Los recientes acontecimientos en Mordheim han dejado sin 
duefio a muchos perros de la ciudad. Algunos grupos de estos 
animales se han asilvestrado y han formado jaurias. Las bandas se 
han topado con una de estas jaurias (realmente hambrienta). La 
jauria esta compuesta por 2D3 perros salvajes (utiliza los atribu- 
tos de los Mastines de Guerra de la lista de banda de los 
Cazadores de Brujas). Los perros avanzan tan rapido como pue- 
den hacia las miniaturas mas cercanas, dividiéndose de la forma 
mas igualada posible entre los diferentes objetivos. Si un miem- 
bro de las bandas queda fuera de combate, sera devorado si no es 
rescatado. Si ninguna miniatura propia se sitia a 15 cm 0 menos 
de la miniatura caida al final del siguiente turno, se la considera 
perdida (comida para perros). Si la jauria no supera un chequeo 
de retirada, se marchan sin llevarse su “comida”; y cualquier 
miembro fuera de combate en el ultimo turno que no haya sido 
devorado sigue las reglas habituales al quedar fuera de combate. 


36 iPoseido! 

Un miembro determinado al azar de la banda del Jugador del 
Suceso es poseido por un espiritu menor. El espiritu es dema- 
siado débil para controlar la miniatura, pero si una de sus extre- 
midades (normalmente el brazo). La miniatura sufre un impacto 


automatico con su propia Fuerza durante cada una de sus fases 
de combate hasta que termine la posesi6n, y no puede hacer 
nada mas. La posesion dura 1D3 turnos. Las Matriarcas Sigma- 
ritas y los Sacerdotes Guerrero son inmunes a la posesion, lo 
mismo que los miembros no vivos de las bandas. Si alguien asi 
es objeto de las “atenciones” del espiritu, determina al azar a 
otro miembro de la banda que sera quién sufra los efectos. 


41 Fuente de Sangre 

La propia ciudad parece llorar al derramarse mas sangre. Du- 
rante el resto de la partida, cuando una miniatura quede fuera 
de combate en un combate cuerpo a cuerpo, la miniatura que la 
haya abatido debera superar un chequeo de fuerza o sera derri- 
bada por un torrente de sangre que surge del suelo. Si hay otras 
miniaturas involucradas en el combate, no se veran afectadas, ya 
que el torrente parece dirigido sdlo contra quien lo provocé 
con su accion. 


42-44 Tormenta del Caos 

Una masa antinatural de nubes de color verde amarillento apa- 
rece de repente, y rayos de disformidad empiezan a saltar de 
una a otra. El trueno retumba con un aullido casi inteligible. 
Ambas bandas se miran con el miedo en sus rostros. Tira 1D6: 


uh iLos rayos golpean el suelo en busca de una victima! 
Impactaran al guerrero con la mejor tirada de salvacion 
por armadura, atraidos por la gran cantidad de metal. Ese 
guerrero sufre un impacto de F5, sin tirada de salvacioén 
por armadura posible. Si hay varios guerreros con la 
misma tirada de salvaci6n, determina al azar quién es 
impactado. Los rayos se sucederan durante 1D3 turnos. 


2 iDe repente, empiezan a caer peces! Todo el movimiento 
se reduce a la mitad durante un turno (debido a los resba- 
ladizos peces), pero no hay otro efecto. 


3 El polvo de Piedra Bruja se mezcla con el vapor de agua y 
produce unas extrafas nubes de las que empieza a caer 
una corrosiva lluvia que quema la piel, la piedra y el 
metal. Cada miembro de las bandas en terreno abierto 
sufre un impacto de F2 (pueden efectuarse las tiradas de 
salvaci6n por armadura habituales) cada turno que per- 
manezca al descubierto. La lluvia dura 1D3 turnos. 


+f Se forma un cimulo de energia magica que recorre la 
zona, atraido por los poderes magicos de que se nutre. 
Coloca una ficha (como en las reglas habituales de 
encuentros) para representarlo y muévelo cada turno 5D6 
cm hacia el hechicero o brujo de mayor nivel (el que 
tenga mas hechizos). Si hay dos iguales, determinalo al 
azar. Si no hay ninguno, el cimulo se movera hacia el 
borde opuesto de la mesa sin mas efecto que tapar la linea 
de visi6n mientras avanza. Si la miniatura hacia la que se 
acerca lanza un hechizo, mueve inmediatamente la ficha 
otros 3D6 cm. Si toca a la miniatura, ésta queda inmovili- 
zada y no puede hacer nada; pero tampoco puede ser ata- 
cada iEl cimulo la protege mientras se alimenta! El camu- 
lo no se movera mas, y permanecera alli durante 1D3 
turnos absorbiendo la energia magica de su victima, y des- 
pués vuela de regreso a las nubes liberando al hechicero. 
Sila partida termina antes de que acabe de alimentarse, la 
victima es liberada inmediatamente. La victima no sufre 
ningun otro efecto. 


5 Comienzan a oirse truenos procedentes de las extrafias 
nubes. Los estampidos comienzan a ser mas intensos y 
potentes, y las ondas sonoras hacen caer de rodillas a los 
guerreros como si hubiesen sido impactados por bolas de 
canon hechas de aire sdlido. 1D6 miniaturas al azar son 
derribadas por los golpes de aire. Si cualquiera de estas 
miniaturas estaba trabada en combate cuerpo a cuerpo, 
todos los demas guerreros trabados en el combate seran 
derribados al mismo tiempo. 


6 De las nubes surgen zarcillos de humo que se enroscan en 
las cabezas de los guerreros de cada banda. Escoge al azar 
un Héroe de cada banda. Estos guerreros han sido elegidos 
por dioses rivales como sus paladines. Las miniaturas elegi- 
das deben avanzar la una hacia la otra en cada turno y tra- 
barse en combate cuerpo a cuerpo tan pronto como sea 
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posible. Una @ 
vez en comba- 
te, superaran automatica- 
mente todos los chequeos de 
liderazgo y lucharan hasta 
que sdlo quede uno (el comba- 
te acabara cuando una de las 
miniaturas deje fuera de combate a su 
rival). Sia una banda no le quedan Héroes 
en juego cuando los dioses escogen a sus pala- 

dines, un Secuaz determinado al azar sera el escogido. 


45) Luchador de Pozo 
e 


suceso es idéntico al del Ogro Mercenario (resultado 11); 
excepto que el Espada de Alquiler encontrado es un Luchador 
de Pozo, no un Ogro Mercenario. 


46 Plaga de Moscas 

Aparece una enorme nube de moscas que se abalanza sobre las 
bandas. Todas las miniaturas sufren un -1 al disparo y en com- 
bate cuerpo a cuerpo por las moscas que revolotean y se meten 
en las aberturas de su cabeza. Las moscas permanecen alli 
durante 1D3 turnos y después se marchan. 


51 Devorador 

De repente se abre una enorme boca bajo los pies de uno de los 
miembros de la banda. Efectia un chequeo de iniciativa por la 
miniatura. Si no lo supera, cae en su interior. Si se obtiene un 1 
en la tirada, la miniatura desaparece por completo y queda 
fuera de combate. Con cualquier otro resultado, la miniatura 
logra agarrarse a los bordes, que se cierran sobre ella. La minia- 
tura se considera derribada durante el resto de la partida y no 
puede moverse en absoluto. 


52 La Casa del Horror 

Elige al azar a un guerrero en el interior de un edificio (si no hay 
ninguno, ignora este resultado y repite la tirada). Por desgracia, 
no esta solo. Escucha un ligero ruido de rasgado, como si el pro- 
pio aire se partiese, y a su lado aparece algo. Debe superar un che- 
queo de miedo; si no, huira aullando 5D6 cm en su proxima fase 
de movimiento hacia el borde mas cercano. Si lo supera, la pre- 
sencia antinatural le obliga a retirarse 2D6 cm, pero no sufre otros 
efectos. Al inicio de su siguiente turno, la miniatura puede inten- 
tar recuperarse superando un chequeo de liderazgo, pero con 
una penalizacion de -1. Si lo logra, se para; pero no puede hacer 
nada mas en ese turno mientras recupera el aliento. Si falla, se 


_ mueve de nuevo 5D6 cm mien- 
tras intenta olvidar lo que ha 
visto. Durante el resto de la 
partida, el edificio causa mie- 
do, y cualquiera que quiera 
, entrar debe superar un che- 
queo de miedo como cuando 
: desea cargar contra un ene- 
Eetal’i migo que causa miedo. 


53 Victimas de la Plaga 
2 La enfermedad es algo comtn 
® ‘entre los supervivientes de la catas- 
W trofe. Este grupo de 1D6 ciudada- 
nos ha contraido una enfermedad 
muy virulenta conocida como la Pu- 
trefacci6n de Nurgle. Avanzan 10 cm 
hacia los miembros de la banda mas cer- 
cana. Si entran en contacto, no los ataca- 
ran, pero se agarraran a ellos pidiendo ayu- 
da. Una miniatura en contacto con una Victima 
de la Plaga acta como si acabase de recuperarse de ser derriba- 
do (mitad de capacidad de movimiento, no puede cargar o 
correr, etc. Consulta el reglamento de Mordheim). Si se les ataca 
de algun modo (disparo, carga, etc.), los pobres huiran inmedia- 
tamente. Al final de la partida, tira un dado por cada miembro de 
la banda presente cuando aparecieron las Victimas de la Plaga. 
Con un resultado de 1, ha contraido la Putrefaccién de Nurgle. 
Tira de nuevo 1D6: 


1D6_ ‘Resultado 


1 Sintomas graves: la plaga produce horribles lesiones des- 
figurativas antes de matarle. Si la miniatura es un Secuaz, 
muere. Si es un Héroe, tira 1D3 veces en la Tabla de He- 
ridas Graves (ignora los resultados de Robado, Feroz 
Enemistad, Capturado y Vendido como Gladiador) para 
determinar los efectos a largo plazo de la enfermedad. 


2-5 Sintomas leves: sin un descanso adecuado, la victima 
morira. El miembro de la banda no participara en el 
proximo encuentro mientras guarda cama. 


6 iCompletamente Recuperado! La victima tiene una 
constituci6n resistente o ha sido contagiada por una 
cepa bastante leve. La victima no sufre ningun efecto. 


La Ultima Mujer en Pie 

s horrores de Mordheim pueden enloquecer a la mente mas 
fuerte. Una Matriarca Sigmarita (consulta el Reglamento) ha 
visto c6mo toda su banda ha sido masacrada, y la experiencia ha 
sido demasiado para ella. Ahora busca venganza, iy no le impor- 
ta contra quién! Esta armada con una Espada y un Latigo de 
Acero, y se protege con una Armadura Pesada y un Yelmo. 
También tiene Agua Bendita y una Reliquia Sagrada. Se sabe 
las plegarias de E/ Martillo de Sigmar y Armadura de la 
Justicia (consulta el reglamento). Determina al azar cual de 
ellas lanza sobre si misma en cada turno. Tiene las habilidades 
de Fe Absoluta, En Pie de un Salto y Echarse a un Lado. La 
Matriarca avanzara tan rapidamente como pueda hacia la minia- 
tura mas cercana y entablara combate cuerpo a cuerpo con ella 
si puede. No huira, y debe dejarse fuera de combate para dete- 
nerla. Si la Matriarca queda fuera de combate, deja su cuerpo 
donde cay6. Cualquier miniatura no animal puede saquear su 
cuerpo poniéndose en contacto con él en su fase de movimien- 
to. Si ese guerrero queda fuera de combate mis tarde, coloca 
una ficha donde cayo para representar el equipo de la Matriar- 
ca, que puede ser recogido por otra miniatura tal y como se ha 
descrito anteriormente. 


55 Trampas 

Algunos canallas han colocado trampas de todo tipo por la 
zona. Cuando ocurra este suceso, el Jugador del Suceso debe 
determinar al azar cual de los miembros de su banda ha trope- 
zado con la primera trampa. Este pobre desgraciado la activa in- 
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mediatamente. Si no esquiva la trampa superando un chequeo 
de iniciativa, \a miniatura sufre un impacto de F3. Las tiradas 
de salvaci6n por armadura se aplican de la forma habitual. A 
partir de ahora, cada jugador tira 1D6 al inicio de su fase de mo- 
vimiento. Un resultado de 1 significa que uno de los miembros 
de la banda activa una trampa y debe superar un chequeo de ini- 
ciativa para evitarla. Si no lo logra, la miniatura sufre un impac- 
to de F3 igual que se ha descrito anteriormente. Determina el 
dano antes de mover la miniatura. 


56 Catacumbas 

El terreno se hunde debajo de un guerrero al azar, que cae en 
las catacumbas de la ciudad. Sufre un impacto de F3 por la caida 
sino supera un chequeo de iniciativa, y aterriza cerca de otros 
que han caido antes que él. Si no queda fuera de combate, des- 
cubre uno de los siguientes objetos (tira 1D6): 


1D6 Resultado 


Un casco 

Un saquito con 2D6 Coronas 
Una linterna 

Una red 

Un saquito con Loto Negro 
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Una espada 


A menos que tenga un gancho y una cuerda, el guerrero se queda 
dentro. Se le considera fuera de combate a efectos de Retiradas, 
pero se unira a su banda después de la partida sin sufrir ningan 
efecto. Si tiene un gancho y una cuerda, puede trepar 1D3 turnos 
mas tarde, apareciendo en el interior de un edificio al azar. 


61 Fruta Prohibida 

De repente, unas palidas flores blancas se abren en un arbol de 
la zona y emiten una poderosa fragancia. Determina al azar el 
miembro de la banda del Jugador del Suceso que se halla al lado 
del arbol. Coloca el arbol a 5 cm de la miniatura. Cualquier 
miembro de la banda que se encuentre a 20 cm 0 menos del ar- 
bol debe superar un chequeo de liderazgo al inicio de cada uno 
de sus turnos 0 se movera lo mas rapidamente posible hacia el 
arbol. Si se halla a 3 cm o menos del Arbol, la miniatura se come- 
ra uno de los frutos que cuelga del arbol y quedara fuera de 
combate automaticamente debido al veneno que contiene. Un 
miembro de la banda que no se vea afectado por el perfume 
puede impedir que otro se acerque al arbol poniéndose en con- 
tacto peana con peana y sujetandole. Ninguna miniatura podra 
hacer otra cosa mientras forcejean. Tanto las miniaturas atraidas 
por el arbol como las que las intentan sujetar reaccionaran de 
forma normal si son atacadas en combate cuerpo a cuerpo. Una 
miniatura que intenta retener a otra puede decidir dejar de 
hacerlo en cualquier momento. Este suceso dura el resto de la 
partida. Una inspeccion mas cercana del arbol descubre los hue- 
sos de varios animales cubiertos de hierbas y hojas en su base. 


@2) Los Perdidos 

Muchos han visto la destruccién de Mordheim como un signo 
de que el mundo esta a punto de acabar. Grupos de estos lunati- 
cos se ven atraidos hacia la ciudad, donde atacan a todo aquel 
con el que se encuentran, seguros de que de algtiin modo estan 
impidiendo ese cataclismo. Este grupo de 1D3 Flagelantes (con- 
sulta la seccién de los Cazadores de Brujas del Reglamento de 
Mordheim) avanzaran lo mas rapido posible hacia los miembros 
de la banda mas cercana y se trabaran en combate cuerpo a 
cuerpo en cuanto puedan. Estan armados con Mayales. 


63 Estanque 

Un guerrero que se halla a nivel del suelo (determinado al azar) 
de la banda del Jugador del Suceso se fija en un estanque de 
aguas aparentemente tranquilas. Refleja el cielo, y en realidad 
parece ser metal liquido o un agua plateada antinaturalmente 
profunda, apenas perturbada por la brisa de la ciudad. Puede ig- 


norarlo, o agacharse y mirar. Si es lo bastante | i ( 
valiente como para mirar en el siniestro liqui- | \// 
do, tira 1D6: 


1D6__— Resultado 


1 El agua refleja sus peores pesadillas sobre su propia 
muerte, lo que le provoca un enorme miedo sobre su 
seguridad. Durante el resto de la partida, sin importar 
lo cerca que se halle de una miniatura amiga, se consi- 
derara que el guerrero se encuentra sd/o ante el peligro 
en combate cuerpo a cuerpo. 


2 El guerrero ve una imagen del futuro. Durante el resto 
de este turno puede repetir una vez cualquier tirada de 
disparo o para impactar en combate cuerpo a cuerpo 


3 Aparece una débil imagen de su dios, ya sea Sigmar o el 
temible Sehor Oscuro. Lleno de valor, el guerrero igno- 
ra cualquier chequeo de liderazgo que deba superar 
durante el resto de la partida. 


4 El guerrero descubre en su mente habilidades descono- 
cidas: puede detectar a cualquier miniatura enemiga 
oculta en ese turno, aunque ni siquiera se hallen en su 
linea de visi6n, y pasar la informacién al resto de sus 
companeros. Todas las miniaturas enemigas dejan de 
estar ocultas. 


5 Del estanque surge un delgado brazo que no causa ondas 
en el terso liquido, y sus palidos dedos tocan el pecho del 
guerrero. La suave caricia provoca un brillo suave que se 
extiende por todo su cuerpo. Aunque desaparece rapida- 
mente, permanece una potente sensacién de fuerza y 
vitalidad. El guerrero ignora el siguiente impacto que 
cause una herida, aunque sea un impacto critico. 


6 La ciudad revela su auténtico rostro al guerrero, desen- 
mascarando la monstruosa inteligencia que acecha tras la 
simple fachada de ruinas y escombros. La mente del gue- 
rrero se ve afectada por la enormidad de la impresi6n, y 
éste retrocede completamente aterrorizado. Durante el 
resto de la partida, todas las miniaturas enemigas le cau- 
san miedo, y el guerrero se negara a entrar en ningun 
edificio o ponerse a 5 cm o menos de cualquier pared 0 
ruinas. Después de la partida, este efecto desaparece; 
pero a partir de ahora, el guerrero siempre dudara un 
poco antes de entrar en una habitaci6n a oscuras... 


Nota: sdlo los guerreros que pueden ganar experiencia pueden 
mirar en el estanque. Los otros no tienen la curiosidad suficiente. 


64 Muros Aullantes 

En los muros de un edificio determinado al azar aparecen ros- 
tros que empiezan a aullar de forma aguda. Cualquier miembro 
de una banda a 20 cm o menos del edificio sufre un impacto de 
F1 (sin tirada de salvaci6n por armadura) y tiene un -1 para 
impactar (combate cuerpo a cuerpo y disparos) mientras duren 
los aullidos. Los hechiceros son atin mas sensibles al sonido, 
por lo que no puede lanzarse ningun hechizo en ese radio. Tira 


1D3 para determinar el niimér6é de* *% 


turnos que duran los gritos. 


65 Buhonero 

No importa en el turno en que aparezca, 
este suceso se produce al final de la parti- 
da. La banda vencedora ve a un buhonero 
vagabundeando entre las ruinas. Este merca- 
der nomada lleva todas sus mercancias a la 
espalda, y ofrece vender una parte a la banda. 
Tiene los siguientes objetos a mitad de precio 
normal: maza, martillo, espada, daga, hacha, cas- 
co, ballesta, pistola, pistola de duelo, cuerda y 
garfio, cualquier veneno, amuleto de suerte, agua 
bendita, flechas de caza, ajo, hierbas curativas, reli- 
quia sagrada (o impia), lampara y un mapa de 
Mordheim. Tira 1D3 por cada objeto para determi- 
nar la cantidad que lleva el buhonero. 


am 


6 ))Arana Tejedora 


‘Lapresencia de la Piedra Bruja ha mutado esta plaga casera en 


un monstruo de proporciones titanicas. Esta arana gigante tiene 
los siguientes atributos: 


__M HA HPF RUB A 


Arana Tejedora 12. Bee O'S ore A ae ees De 


Bestia Temible: la Arana Tejedora causa miedo. 
Piel Quitinosa: su tirada de salvaci6n por armadura es 4+. 


Picadura Venenosa: cualquier resultado para herir de 5 6 6 (en 
vez de sdlo un 6) se considera un impacto critico. 


La Arana Tejedora avanza desde un borde del tablero, donde 
comienza, hasta el borde opuesto, atacando a cualquier miem- 
bro de una banda que se interponga en su camino. 


Una banda trata desesperadamente 
de hacer retroceder a un Engendro 


10 


Los Hermanos Perry, Michael y Alan, son los responsables del dise- 
no de la magnifica matriz de Mercenarios Humanos. En cuanto 

pudo echar el guante a algunas, Michael las utiliz6 para hacer con- 
versiones y crear una banda de aspecto kislevita. 


Michael: En cuanto vi por pri- asociacion de ideas la que me decidié a organizar una banda de 
mera vez la matriz de plastico de Kisleyitas. En las partidas utilizaria la lista de las bandas de los 
los Mercenarios que Alan y yo Middenheimers, pues la regla especial para los Hérores que son 
*. habiamos esculpido, decidi orga- mas fuertes de lo habitual era perfectamente adecuada para los 
; nizar con ella una banda de duros hombres avezados al inhéspito clima de Kislev. 
a Mordheim. El unico problema era 
que no queria Und De Lf Capitan Mercenario Michal Kure 
vencional, sino algo que se des- 
Un estudio Mae ligeramente de lo habitual. Como podéis comprobar, esta miniatura es la del Capitan de 
. Por pura coincidencia, las prime- Reikland con minimas alteraciones. Le coloqué una capa de pie- 
acerca de los ras muestras de la matriz llega- les de plastico de la matriz de accesorios de Middenheimers y 
Tumores que es el mismo dia que un amigo esculpi una cabeza de leopardo sobre la capa para mostrar su 
mio polaco me envié un rango superior. La original ala del sombrero de la miniatura origi- 


apuntan a que espléndido libro de fotografias nal la sustitui por un poco de masilla que esculpi para represen- 

el Zar de + sobre la filmacion de una tar piel. Por encima de ella afadi una bolsa de tela hecha con ma- 

. pelicula hist6rica polaca. silla verde y, para rematar el gorro, puse un par de plumas de 
Kislev ha is Listi izd ; é ill 

El libro estaba plagado plastico de la matriz de Tropas del Imperio que clavé en la masilla 

de ideas magnificas pa- cuando todavia estaba himeda. Finalmente, le “afeité” la barba 

ra representar tropas de chivo, pues queria que toda la banda tuviera un aspecto Hipice 

de Kislev. Fue esta del Este de Europa, con grandes mostachos caidos. 


| enviado grupos 
de guerreros a 
nuestra ciudad: 
Past Rekameabls €F Campedn Artur Rasinsfi 


Michael P, d “se ' Pensé que lo mejor para este Campe6n era que empufara una 
ichael Perr y: y pure 
de 1h Candi : & espada a dos manos. La cabeza pertenece a la matriz de plastico 
€ da Guarda AS | > de Mordheim, aunque podria haber utilizado cualquier cabeza 
Personal del Zar. OMe ae sin barba, pues iba a colocarle un gran gorro de piel. Giré la cabe- 
Za para que estuviera mirando en la misma direccién que la espa- 
da, ya que el efecto global es mucho mejor. También le colgué del 
cinto una espada normal y una rodela como equipo secundario. 


Agrandé la capa de pieles de plastico con masilla verde, cubrien- 
do asi sus hombros. El gorro lo modelé como en el caso del 
Capitan; y, finalmente, le coloqué un mostacho. La peana la 
_decoré con unas piedras de losas y una calavera de plastico. 


Una vez finalizada, imprimé la miniatura de negro (como todas 
las demas de la banda) y apliqué tres capas de luces en cada 
zona, cada una mas clara que la anterior. Queria que la banda 

tuviera un aspecto apagado, destacando tan solo algunos bri- 

llos metalicos, de forma que el Capitan fuera la miniatura que 
mas se distinguiera. Algunas de las miniaturas de la banda las 
pinté de forma que pareciera que no se habian afeitado, 
s acentuando asi su aspecto amenazador. 


£f¢ resto 9e fa banda 


El resto de la banda esta basada en la matriz de Mercenarios 
Humanos y la matriz de accesorios de Middenheim, con 
; EN unas modificaciones sencillas. 


> 


Para los Secuaces sin sombrero raspé un par de cabe- 
zas de plastico para que tuvieran calvas al estilo de 
los Cosacos o los Tartaros. Esto me parecié adecua- 
do para los miembros mas pobres de la banda. Para 
los torsos utilicé cuerpos de Mordheim, una capa y 
un reborde de piel esculpida con masilla. La lanza 
se coloc6 haciendo un agujero que atravesara la 
| mano y pasando por él el palo de la linterna de la 
| matriz de accesorios, que representaba el asta. 


RN 9 ae samme 


aed AAR 


El Rotamaster Michal Kurek es una 
transformacion de la miniatura del 


Capitan de Reikland. 


Para Ja conversion del Campeon 
Artur Jasinski se ha utilizado la 
matriz de Mercenarios de plastico 
y toneladas de masilla verde. 


Dos de los Secuaces de Ja banda 


Los dos Secuaces que acarrean el cofre son un experimento para 
comprobar lo que puede llegar a conseguirse con la matriz de 
plastico de Mordheim. Los brazos y las manos fue lo mAs dificil de 
transformar. Todos los componentes, excepto la calavera y la rata, 
proceden de la matriz de Mordheim. 


En proyectos reducidos como una banda de Mordheim merece la 
pena dedicar cierto tiempo a decorar las peanas, pues esto ayuda 
a dar mas vida a las miniaturas. Los elementos incluidos en las 
matrices de Zombis y Esqueletos son ideales para ello. La mam- 
posteria, las losas y las flechas pegadas en cualquier 4ngulo ima- 
ginable son ideales 


Gecuaces 
[nro DE BANDA: Kisleetias (Middenbetmers 


NOMBRE DE LA BANDA: Guerreros de Frio Acero 


Puedes individualizar tu banda realizando unas simples conver- 
siones. Tan sdlo hace falta mirar alguna pelicula historica o con- 
sultar un libro y tomar uno o dos elementos sencillos de ellos. 
Por ejemplo, una banda de Copher, la capital de Arabia, podria 
representarse colocando turbantes y capas a las miniaturas. 


Utilizando masilla 0 tela (endurecida con una capa de super glue) 
para representar panuelos con los que las miniaturas se tapen la 
cara, podrias representar bandas de salteadores de caminos. 


> 


Pegando cabezas y brazos de Zombi o Esqueleto a los cuerpos de 
la matriz de Mordheim podrias conseguir una magnifica banda de 
No Muertos iLo importante es experimentar! 


VALOR DE LA BANDA: EQUIPO ALMACENADO 


Bpertencia Total: 
MembrosxS:_35 


| 


TESORO. 
Coronas de Oro: 5 


Fagrentos de 
PedaBnjx = 0 | Var. 


36 


j 


EQUIPO 
Ballesta 
Daga 


NOMBRE Hermandad del Oso 
NUMERO 2] TIPO Tiradores 


NOMBRE Hers 


NUMERO 3 
s 


fats lelel-le 50000000 ee ca cei Gupe 


REGLAS ESPECIALES 


Dag 
Rodela 


Heroes 


NOMBRE Michal Kurek 


| EQuiPo 

] Armadura Pesada 
4 Espada 

Pistola 


HABILIDADES, HERIDAS, ETC. 
Jefe: miniaturas a 15 cm pueden 
utilizar sul ideraxgo 


HABILIDADES, HERIDAS, ETC 
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NOMBR' 2 0 REGLAS ESPECIALES 
E EQuip EGLAS E 


NUMERO [I PO af 
- 


| J 
ies 
[NOMBRE ROCA To 


NUMERO 4 


eee 


NOMBRE 


Spo0o0o00o000 SHINO bp abnda del Grupa 


REGLAS ESPECIALES 


SponbDooooonooo Bxpatiencia dol Grupa 


= Aas 
GLAS ESPECIALES 
EQUIPO REGLAS ESPEC 


= 


Bpeene OC O ol 
Or oO 


| NOMERO TPO 


— : 
FOOOCDOUOOOOCD brabrdadel Guna 


© Games Workshop Lid, 2000, 
lo pusce {etocopiame para uso personal 


Paso 1: Monta la 
miniatura basica uti- 
lizando componentes 
de Ja matriz de 
Mercenarios de 
Mordheim y la 

capa de Ja matriz 


de accesorios de 
Middenheim. 


Paso 2: Utilizando 
masilla verde prolon- 
ga la capa por enci- 
ma de los hombros. 
El sombrero también 
se modela con masi- 
Ila, y se utiliza una 
pluma de Ja matriz 
de Alabarderos 
Imperiales. E] mosta- 
cho esta hecho con 
un poco de masilla 
verde enrrollado. 


Paso 3: Los detalles 
adicionales se pegan 
después de pintar la 
miniatura. Michael 

ha utilizado colores 
Tofizos oscuros para 
las pieles, y sobre la 
cara le ha pintado 

un barba descuidada. 


Existen sicas visiones mas pecroniicas que una Heavies de Poseidos. 
Dementes guerreros cubiertos de sangre y suciedad con armas aserra- 

das que entonan blasfemos canticos mientras se abalanzan sobre el ene- 
migo. Los mas inquietantes de todos son los propios Poseidos: monstruos 
deformes, cuerpos de hombres que estan habitados por demonios. Este mes 


se pone ala venta el Magister que dirige la banda, ademas de las dementes 
Almas Oscuras. 


Una demente Alma Oscura. 


Los Poscidos' acorralan a Uno 
de’ sus peotcs; fnemigos, un ~ 


Cazador de Brujas de Sigmar. wai 


Los Skavens no refreseatan ‘ningun™peligro para 
Tos siniestros seguidores del Seiior Oscuro. 


= * 


——e 


Para la campana que se organiz6 para probar el sistema 
de Mordheim, Tuomas creo un escenario especial en que iban a 

enfrentarse los Poseidos de Paul Sawyer y los Marienburgueses de 
Jim Butler. En este escenario, los Marienburgueses trataban de rescatar 
a la hija del Burgomaestre, secuestrada por los Poseidos con la intencién 


“5 «. de sacrificarla a sus siniestros dioses. El escenario fue tan divertido que 


D urante la noche de Geheimnisnacht, los Poseidos se sumen 
en una orgia de violencia y sacrificios. Es habitual entre 
estos degenerados adoradores del Sefior Oscuro sacrificar a una 
victima para mayor gloria del Caos durante la decimotercera 
hora de la Geheimnisnacht, o noche de los difuntos. A veces, se- 
cuestran a alguien importante a quien sus parientes, jefes o ami- 
gos intentan rescatar para salvar del cuchillo de los sacrificios. 


En este escenario, una banda intenta rescatar a la victima que 
van a sacrificar los Poseidos, mientras que estos intentan finali- 
zar su ritual. 


Una de las bandas que tome parte en este escenario debe ser de 
Poseidos, pero la otra puede ser de cualquier tipo iincluso otra 
banda de Poseidos! 


€fementos Ve Escenografia 


Empezando por el atacante, cada jugador coloca por turnos un 
elemento de escenografia, ya sea un edificio 0 torre en ruinas 0 
algo similar. Te sugerimos que despleguéis los elementos de 
escenografia sobre un area de 120x120 cm. En el centro del area 
de juego debe colocarse un elemento de escenografia que 
represente el altar de los sacrificios. Este debe encontrarse al 
menos a 15 cm de cualquier edificio. 


Sobre el altar debe colocarse una miniatura adecuada para 
representar a la victima que va a ser sacrificada. 


Saad eye 
pppasandaz banda de Mafichbur ith ta 


~~ Burgomaestre de las garras de los malignos P 


hemos pedido a Tuomas que lo plasmara por escrito para poder presentdros- 
la en estas paginas iPor cierto, los Marienburgueses consiguieron rescatar a 
la pobre chica de las garras del Tipo Gordo! 


Bandas 


La banda de los Poseidos despliega en primer lugar en cualquier 
punto del campo de batalla situado a mas de 20 cm de cualquier 
borde de la mesa. La banda que intenta rescatar a la victima 
debe desplegar todas sus miniaturas a 10 cm o menos de un 
borde de la mesa, fuera de la linea de visi6n de cualquiera de las 
miniaturas de Poseidos. Como minimo debe colocar una minia- 
tura en cada uno de los cuatro bordes de la mesa. 


Hnicio Ve fa Partida 


La banda que intenta rescatar a la victima que va a ser sacrificada 
mueve en primer lugar. 


Aiberacion Ye fa Dictima ef Gacrificio 


Mientras al menos una miniatura de la banda de los Poseidos per- 
manezca en contacto peana con peana con la victima, el ritual 
seguira adelante y la victima no podra moverse. Las miniaturas 
aturdidas o derribadas no pueden considerarse en contacto. 


Si no hay ninguna miniatura en pie de los Poseidos en contacto 
peana con peana con la victima, él (o ella) puede intentar esca- 
par. La victima podra moverse libremente, controlada por el 
jugador de la banda que esta intentando rescatarla. La victima 
podra efectuar un movimiento inmediatamente después de que 


a AR 


Una tesis sobre el infame secuestro de [a hija del 


Burgomaestre por Ja maligna Hermandad de fa rei Negra. 


Por el honorable editor de este augusto periddico, Tucimas Pirinen. 


no haya ninguna miniatura de Poseido en contacto con ella, y a 
partir de entonces movera normalmente en la fase de movi- 
miento de la banda que esta intentando rescatarla. La victima 
conseguira escapar si sale por cualquier borde del tablero, 
momento en que finalizara la partida. 


Recapturar a fa Victima Yel Gacrificio 


Si cualquier miniatura de los Poseidos se mueve hasta ponerse en 
contacto con la victima del sacrificio (bien cargando, bien mo- 
viéndose normalmente, bien corriendo), el jugader que controle 
a los Posefdos habra capturado una vez mas a la victima y podra 
mover su miniatura junto al guerrero que la haya capturado. 


Hay que tener en cuenta que para intentar recapturar a Ia victi- 
ma deben aplicarse las reglas habituales de intercepcion. por lo 
que los Poseidos no podran cargar contra la victima del sacrifi- 
cio si hay otras miniaturas enemigas en su camino 


Si los Poseidos consiguen recapturar a la victima y moverse con 
ella hasta el centro del altar, la victima sera sacrificada y los 
Poseidos conseguiran la victoria. 


Pictima Ve Gacrificio 


En nuestra campana de la Luna Negra, la victima del sacrificio 
era la bella hija de un rico Burgomaestre; pero la yictima tam- 
bién puede ser un importante Herrero Runico Enano. un Brujo 
Skaven, la mujer elegida por un Vampiro para desposarse. un 
rico mercader o cualquier otro personaje adecuado 2 wuestra 
campana. 


El siguiente perfil de atributos representa el debilitado estado de 
la victima iademas de su deseo de escapar tan rapidamente como 
pueda! Hay que tener en cuenta que ninguna de las dos bandas 
puede intentar atacar a la victima con proyectiles, hechizos o 
cualquier otro sistema, ipues es demasiado valiosa para ambos! 


Perfil M HA HP F KH I A L 
Victima LOSE 2, Padi PR 1 Zo" @ 7 


Equipo: ninguno 


Final Ve fa Bartida 


Si al finalizar el sexto turno la victima todavia no ha sido libera- 
da, sera sacrificada y los Poseidos conseguiran automaticamente 
la victoria. 


De lo contrario, la partida finalizara cuando ambos jugadores 
hayan completado doce turnos, cuando una de las dos bandas 
haya sido aniquilada, cuando la victima haya sido recapturada y 
sacrificada, o cuando ésta escape de la mesa por cualquiera de 
los bordes del tablero. En esta partida ninguna de las dos ban- 
das puede retirarse itodo el mundo se juega demasiado! 


ELrperiencia 


+1 Sobrevive. Cualquier Héroe o grupo de Secuaces que 
sobreviva a la batalla gana +1 punto de experiencia. 


+1 Jefe Vencedor. El jefe de la banda vencedora reci- 
be +1 punto de experiencia adicional. 


+1 Por controlar a la victima del sacrificio. Si 
la partida finaliza antes de que la victima haya 
huido o haya sido sacrificada, la banda que con- 
trole en esos momentos a la victima del sacrificio 


conseguira +1 punto de expe- 
riencia que podra asignarse a 
cualquier Héroe de la banda. 


+1D6 Si la victima es sacrificada. 
Si los Poseidos consiguen sacrificar a la 
victima, la banda conseguira +1D6 pun- 
tos de experiencia que podran distribuirse libremente entre los 
Héroes de la banda. Ademas, podras efectuar una tirada adicio- 
nal en la Tabla de Recompensas del Sefor Oscuro (consulta la 
pagina 162 del Reglamento de Mordheim) para los dos Héroes 
de la banda que elijas. 


+1D6 Si la victima escapa. Si la banda que iba a rescatar a la 
victima consigue que ésta salga del tablero, la banda conseguira 
+1D6 puntos de experiencia que podran distribuirse libremen- 
te entre los Héroes de la banda. Ademas, Ja banda cobrara una 
recompensa de 50 Coronas que podra sumar directamente en 
su tesoreria. 


+1 Por enemigo fuera de combate. 
Cualquier Héroe gana +1 punto de 
experiencia por cada enemigo 
que deje fuera de combate. 


La obra postuma de 


PICO 
GIACOMETTI 


Extraordinario artista militar 


Se exhibira en el mercado 
de Ja Puerta del Grifo 
el proximo 
Cinco de Sigmarzeit 


para recaudar fondos para 
su Viuda y sus once hijos. 


TRABAJADOR 
INDEPENDIENTE 


Aprendiz de impresor 
busca empleo. 


Entrenado por Paulus el 


Gordo en la imprenta de 
El Heraldo de Mordheim. 


Contactar con 
Mattaus Huszar 


en la Posada del Escorpion. 


SE BUSCA 


Cedric el Sabio 


Por practicar la 


MAGIA NEGRA 


iD 


Coronas 
Vivo o Muerto 


Se Vende Prensa 
Construida por el maestro 
artesano Max Apfel. En 


perfectas condiciones de uso. 


Ha tenido un solo propietario. 


100 Coronas 


Dargan Pufioroca 


MATADOR 


Experto en aniquilar 
APESTOSOS 
PIELESVERDES 


Honorarios 15 Coronas 
por cada contrato. 


re 


BANDO PUBLICO 


Ahorcamientos 
Los especticulos de este mes: 


Alfred Rosenberg, 
por robar una lechuga. 


Walter Bernard, 
por quemar un cerdo. 


Gerrit Puni, 
por vender pescado podrido. 


Maria Reynolds, por Brujeria. 


Henri Gautier, 
por quemar a un hombre. 


Los ahorcamientos tendran lugar 
el noveno dia de Sigmarzeit. 


» TORNEO 
ANUAL DE 
ARQUERIA 


Henryk Bergson invita a 
todos los expertos en el 
uso del arco a demostrar 


su habilidad. 


El Torneo tendra lugar en Ia 


PUERTA DEL GRIFO 
el primer 
FESTAG DE 
SIGMARZEIT. © 


Elfos bienvenidos. 


SE BUSCAN MERCENARIOS 
Para defender de 


la Imprenta de 


4? £1 Heraldo' de Mordheim 


Se pagarin 10 Coronas por 
cada cabeza de Skaven aportada 


Maximilian Luce 


Ballestero 


TILEANO 


Puede agujerear un ducado 
a 101 pasos. 


NECROLOGICAS 


Pico Giacometti, 
envenenamiento por plomo. 


Arturo Burelli, 
muerto de Viruela Roja. 


Lucas Borcht, 


Bijstsio’ por Uns rosa Tirador experto, pulso firme, 


virotes hechos a mano. 


Matando a todo el 
mundo con estilo 


Johann, asesinado 
por un cliente furioso. 


Olga Rubens, ahogada 


en un vino de exquisito bouquet. 


Espada Negra, asacteado. Almacén de Johann 


LIQUIDACION 


POR CIERRE 
Entrada Libre 


Crédito sin intereses 
(scgin estatus) 


Flecha Negra, acuchillado. 
Padre Adolf Muller, lapidado. 


Henri Leibl, 


muerto por un Snotling. 


Jarak Blackblade, alguien solucions 
su problema de un golpe. 


jVale Ja pena Hamar a la vieja 


Mattaus Nichollus, 
puerta de la casa del guarda! 


perdio su botella. 


- PIELESVERDES - 


CAPAS 


EN VENTA 


NICODEMUS 


EL MEJOR HECHICERO 
DEL MUNDO CONOCIDO 


10 Coronas cada una 
jResistente ¢ impermeabilizada! 
jLas flechas rebotaran en ella! 

jExpertamente cosida! 
Contactar con Cobra en Piedra Bruja. 
_Elsie Rockfist en el 
Goblin Borracho 


(Tec grabamos tus iniciales mientras esperas) 


Descifrad el acertijo en el 
poste de la Luna Roja. 


EQUIERES CONOCER 
LAS OFERTAS DE VENTA DIRECTA 
CASI AL MISMO TIEMPO QUE LOS TROLLS? 
iSOLO UNA LLAMADA DE TELEFONO TE SEPARA 
DE TODO ESTO! EGHA UN VISTAZO A LAS 
USCRIPOIONES Y MARCA CON UNA CRUZ LA QUE. 
MAZ TE MOLE TEL. 902 13 10 56 


las, informes de batalla, 
Warhammer reco- 
la revista White 
\ precio de 10. 


es, reg 
s mundos 
odo color en 
meros por € 


odas las Novedad 
ersonajes. -. sobre lo 
jido en 100 paginas a toc 
>warf, Suscribete a 42 nu 


QUIENO 
EZ] A 


/6.250 Pta & 
37,56 € wat 

A Oferta exclusiva para Espan 

SS" 


fees 


UIS 8jGe00NaUI! Bsapisuod 8s UIOdUOSNs BYoIG “sejUaiNBis seseus 


WMC SLIHM eIsiAa 8] ap SosawNu e90p Soj apuaidwiod Uolodliosns B} ap OldaId | 


i <. 
cw 


~~ 


i y it rf, y con- 
Suscribete a 12 numero de White Dwar, y 
sigue de regalo el CATALOGO DE MINIATURAS 


CITADEL. 


SUSGAIPGION 


EUROPA 


‘opefed ef odwiay ap 
IU BP UOION|OAEp Bj B OYDEIEp 
“sapepijenue seniseons 


[ ] Suscripcion por 1 afo: Suscribete s 

& a White Dwarf por 12 numeros por J 

| y 4 | € 14.450 Pta/86,85 € ‘ 

4 eC / => T q 

TENG SUDAMENIOA : 

4 4 4 Suscripcion por 1 afio: Suscribete E 
—" es [J a White Dwarf por 12 numeros por 


20.450 Pta/122,91 € 


7.500 Pta/45,08 € 
Oferta exclusiva para Espana 


Jod eysiAaJ B| Opuaigioal JInBas e OYdeJap Ns ap o1oINLed UIs OJeUIP ep pepnueD euNbu 


. Firma del Titular: Express 


oe a White Dwart por dos  HEnnEES lO aes 
| Peas (ane y te regalamos un tercer i ho ie gee 
nuimeros) de suscripcién gratis, POBLACION. frm ©6KIG0 POStAL econ TAI6IONO® allman na 
ae % sae 
L ] We ~ pe Sistema de Pago: Giro Postal [1] Visa [] Talon [_] VISA 
oo g a Niner aie: OO OCUUUO000000000 Ey 
yD pS ¢ Fecha de Caducidad ........sssssss NOMbre cel TRIAL ssrvsssccissmsseehtirnannmsiaienpievrcemementss ; 
/i\r J OF oy uci ombre del Titular 
a. ' \ 7 


Ia i h 
c=, eee 
16.500 Pta/99,17¢ 

Oferta exclusiva para Espafia 


Si no quieres estropear tu ejemplar de Games Workshop Venta Directa mere 


White Dwarf, puedes fotocopiar Motors, 300-304 - Pol. Gran Via Sud 
esta pagina para tu uso personal. 08908 - L'Hospitalet de Llobregat - BCN 


lo mejor del 
Games Day’99 


tng Mego de la 


GOLDEN DEMON: 


